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Onboarding



Murmelrunde (2-3 min.)

Bitte: „Sind Sie hier richtig?“ -> Modulzuordnung überprüfen!

• Lehramt GS/HS/RS/GY (LPO-UA §19 "optionaler Bereich")

• freier Bereich (außer LA GY)

• Master of Education (ZLB-0001; ZLB-0002)

Leistungsnachweise

Studierende aus dem Bereich Lehramt können 2, 3 oder 5 ECTS (bei zwei Seminaren) 

erwerben.

• 2/3 LP: Schriftliche Ausarbeitung einer Seminarsitzung und Überarbeitung nach 

Besprechung mit der Dozierenden (Handout oder Präsentation)

• 5 LP (Optionaler Bereich): Abfassen eines Portfolios über dieses und ein weiteres Seminar 

(gemäß Vorgaben zum optionalen Bereich des EWS-Studiums Allgemeine Pädagogik)
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In welcher Altersstufe sind die Kinder/Jugendlichen, mit denen Sie arbeiten?

Was war das letzte Spiel (analog oder digital), das Ihre SuS/Kinder (mit Ihnen) 

zu Lernzwecken gespielt haben (privat und/oder im Unterricht)?



Begriffs-

bestimmungen



Definition „Spiel“

Kernmerkmale (vgl. Warwitz/Rudolf 2016)
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• Freiwilligkeit       

• Selbstzweck/“Flow“

• Wiederholbarkeit

• Realitätstransformation

• Gegenstandsbezug

Bildquelle: Pexels; CCO

https://www.pexels.com/de-de/foto/gluckliche-junge-frau-die-ukulele-fur-tochter-zu-hause-spielt-3975635/?utm_content=attributionCopyText&utm_medium=referral&utm_source=pexels


Definition „Spiel“ (vgl. Caillois 1960; McGregor 2008)
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Ludus

(„game“)

(regelgeleitet)

Paidia

(„play“)

(unstrukturiert)

Unterscheidung zwischen:

Open 

World 

Games

Bildquelle: 
https://www.fortnite.com/news/what-

s-trending-in-creative---

august?lang=it

https://www.fortnite.com/news/what-s-trending-in-creative---august?lang=it
https://www.fortnite.com/news/what-s-trending-in-creative---august?lang=it
https://www.fortnite.com/news/what-s-trending-in-creative---august?lang=it


Warum sind Spiele so beliebt?

Bildquelle: CC-BY Dr. 

Thorsten Aichele 

(„Psychologie von 

Gamification in 15 Minuten“)
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Warum sind Spiele so beliebt?

Motivation: AKE-Modell
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Bildquelle: https://www.maxpixel.net

• Autonomie

• Kompetenzerleben

• Soziale Eingebundenheit

Vgl. Selbstbestimmungstheorie von Deci & Ryan 

(1985,2000, 2008)



Warum sind Spiele so beliebt?
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Sicheres 

„Eintauchen“ 

(Immersion)

Flow und 

Aktivität
Aufregung und 

Sammeln



WAS IST “GAMIFICATION”?

“THERE ARE GAMES ALL AROUND US. 

WE JUST DON’T CALL THEM THAT.” 
(KOSTER, 2013)



Gamification

Unter Gamification 

versteht man den 

bewussten, 

zielgruppenorientierten 

Einsatz von 

Spielelementen und 

Spielmechanismen in 

nicht-spielerischen 

Kontexten.

vgl. Deterding et al. 2011; vgl. Werbach/Hunter 2020; vgl. Krath et al. 2021
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https://www.payback.de/
https://www.cmarix.com/blog/6-techniques-to-effectively-gamify-your-mobile-application/
https://twitter.com/MareikeMathias
https://www.ebay.de/itm/112667413195


Beispiele für Spielelemente 

Vgl. Zichermann/Cunningham 2011, S. 80
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• Muster erkennen

• Sammeln

• Überraschung/Zufall

• Suchen, Finden, Verstecken

• Ordnung und Strukturen schaffen

• sich mit anderen messen/vergleichen

• (sichtbare) Anerkennung für Leistung/Erfolg, ggf. verbunden mit Statusgewinn (Abzeichen, bessere Ausrüstung…)

• Führung übernehmen

• Kooperation

• Held*in/Retter*in sein

• In eine andere Rolle schlüpfen

• Etwas erschaffen, pflegen, wachsen lassen…

Spielmechanismen = 

geschickte Kombination 

verschiedener Spielelemente



Spiele/-mechanismen trainieren menschliche Basiskompetenzen

• Umgang mit Unvorhergesehenem und Emotionen

• Sozialkompetenz (sich verteidigen, sich durchsetzen, anderen helfen, 

Verantwortung übernehmen, sich in andere hineinversetzen, kooperieren und 

kommunizieren…) 

• Akzeptieren von Regeln

• Strukturen und Muster erkennen (auch Orientierungsfähigkeit) und memorieren

• planvolles, strategisches Handeln 

• Kreativität

• Sensomotorik

• Problemlösekompetenz…

vgl. Koster 2013, Kap. 4; vgl. Gabriel 2018
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Menschen trainieren diese 

Kompetenzen in der Regel gern, 

weil es für sie (unterbewusst) Sinn 

macht!



Arten von Gamification

Vgl. Stöcklin 2018, S. 3ff.

22.03.2022 | Ines Hensch, OStRin | Universität Augsburg15

Belohnung Status Identifikation Selbstbestimmung

extrinsische Motivation intrinsische Motivation



Was sind „Serious Games“?

Bei Serious Games handelt es sich um komplette Spiele, 

deren vorrangiges Ziel nicht die Unterhaltung ist. D.h. sie 

dienen mindestens einem „ernsthaften“ Lernziel. 

vgl. Fischer und Reichmuth 2020
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Was sind „Serious Games“?

Beispiele

Bildquellen: Screenshots von 

https://play.google.com/store/a

pps/details?id=de.bayern.stmd.

woistgoldi und 

https://leon.nrw.de, Stand: 

31.03.2022.
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https://play.google.com/store/apps/details?id=de.bayern.stmd.woistgoldi
https://play.google.com/store/apps/details?id=de.bayern.stmd.woistgoldi
https://play.google.com/store/apps/details?id=de.bayern.stmd.woistgoldi
https://leon.nrw.de/


Was ist „Game-Based Learning“?

• Keine Spielform, sondern ein Lernansatz

• Bezeichnet allgemein das Lernen mit Spielen und/oder 

spielerischen Elementen (analog/digital, Serious Games, 

Gamification, Unterhaltungsspiele…)

Vgl. Becker 2021
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Was ist „Game-Inspired Learning“?

• Keine Spielform, sondern ein Lernansatz

• Was können pädagogische Fachkräfte von Spielen jeglicher Art lernen, 

um positive Verhaltensweisen, die Lernende in Spielsituationen zeigen, 

in didaktische Lehr-/Lernsettings zu übertragen? 

Vgl. Klimmt 2018
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Didaktische Einsatzmöglichkeiten von (digitalen) Spielen/-elementen
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Spiele als Lehr-/Lernmittel 
einsetzen

Spielproduktion als 
Unterrichtsmethode

Medienerziehung 
(Unterhaltungsspiele)

Simulationen/

Sandbox

Die Bildquellen sind hier mit Klick/Hover Text direkt verlinkt.

https://www.learningsnacks.de/#/welcome
https://learningapps.org/
https://kahoot.it/
https://play.google.com/store/apps/details?id=de.bayern.stmd.woistgoldi
https://de.duolingo.com/
https://www.minecraft.net/de-de
https://www.fortnite.com/news/what-s-trending-in-creative---august?lang=it
https://cospaces.io/edu/


Didaktische Einsatzmöglichkeiten (weitere Anregungen)

Zentrum für didaktische Computerspielforschung an der PH Freiburg

https://www.ph-freiburg.de/zfdc.html

Materialbibliothek

http://zfdc.janboelmann.de/material/

Prof. Boelmanns Hauptthese:

Auch (kommerzielle) Computerspiele können ähnlich wie „Lektüren“ im Schulunterricht behandelt werden.

Prof. Dr. Jan Boelmann
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https://www.ph-freiburg.de/zfdc.html
http://zfdc.janboelmann.de/material/


Forschungsergebnisse zu 

„Spielen und Lernen“



Lernwirksamkeit von Serious Games und Gamification

Pauschalaussagen über die Lernwirksamkeit von digitalen Spielen und 

spielerischen Elementen im Schulunterricht sind aus der Forschung aktuell 

noch kaum abzuleiten. Tendenziell zeigen sich aber positive Effekte,

vgl. Egenfeldt-Nielsen, 2014, S. 148, vgl. Sailer, 2016, S. VII; vgl. Krath et al., 2021, S. 1; vgl. Munk et al. 2022)

abhängig von

• dem untersuchten digitalen Spiel und seinen

Spielmechanismen

• dem didaktischen Setting, in welches das Spiel 

eingebunden ist

• den individuellen Voraussetzungen der Lernenden 

(z.B. Alter, Vorwissen, Spieler*innentypen)

• der Gruppengröße

• der Einsatzdauer

• der geographischen Region

• der Haltung der Lehrpersonen… 
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Grundregeln lernförderlicher Lehr-/Lernsettings mit digitalen Spielen/-
elementen

• Klare, persönlich relevante und individualisierbare Ziele, die auf 

verschiedenen Wegen erreicht werden können

• Adaptive Inhalte und Hilfestellungen, die sich dem aktuellen, individuellen 

Leistungsniveau anpassen

• Unmittelbares Feedback und positive Verstärkung

• Sozialer Vergleich und/oder gegenseitige Unterstützung 

(Kooperation/Kollaboration)

• Hohe „Playability”, d.h. das Spiel selbst und seine Spielmechanik sind 

schnell und einfach zu erlernen bzw. werden durch einen Onboarding-

Prozess (= schrittweise Komplexitätssteigerung der Regeln/Spielmechanik 

oder Integration von Tutorials in das Spiel) begleitet

vgl. Krath et al., 2021, S. 10-14

22.03.2022 | Ines Hensch, OStRin | Universität Augsburg24



Grundregeln lernförderlicher Lehr-/Lernsettings mit digitalen Spielen/-
elementen

„Man sollte sicherstellen, dass die Lernerfahrung und die 

Spielerfahrung gleichzeitig stattfinden und dass die Lernziele den 

Spielzielen entsprechen.“ 

Egenfeldt-Nielsen 2014, S. 151
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Nicht so gut geeignet sind daher aus wiss. Sicht Plattformen, bei denen 

Spiele als „Belohnung“ nach dem Durcharbeiten des Lernstoffs 

angeboten werden.



Beispiel für eine aus wiss. Sicht geglückte Lernplattform mit Gamification

https://www.scoyo.de/
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(Serious) Games: Qualitätskriterien für die Schule

Vgl. Petko 2014, S. 76f.

27

Bezug zum Lehrplan und 
Lerninhalten

Günstiges Verhältnis 
relevanter und 

irrelevanter Aspekte (z.B. 
einfaches Gameplay, um nicht 

zu viel Zeit zu verlieren)

Enge Verknüpfung von 
Spielen und Lernen 
(Lernziele entsprechen 

weitgehend den Spielzielen)

Motivierende Spielidee, 
Steuerung und Grafik, dem 

Alter der Lernenden 
angemessen 

(Jugendmedienschutz)

Angemessene Spieldauer

Geringe Soft- und 
Hardwareanforderungen

Geringe Kosten
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In Ergänzung: Datenschutz!



Eher lernhemmend sind…

• Zu starker/alleiniger Wettbewerb

• Zu heftiger Zeitdruck

• Kopplung mit Leistungsnachweisen (auch juristisch problematisch)

• Zu komplexe Narration

• Inkonsistenz (immer mal…) vs. Monotonie (zu oft) im Einsatz

Keinen signifikanten Lernzuwachs weist reine Belohnungs-Gamification 

auf (PBL-Triade). 

Bai et al., 2020; Huang et al., 2020; Ritzhaupt et al., 2021
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Do‘s and Don‘ts



Do‘s and Don‘ts

https://learningapps.org/watch?v=pwjp5esej22

oder

https://t1p.de/hymwn

Testen Sie Ihr Wissen mit dieser LearningApp! (Zeit: 5 min.)
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https://learningapps.org/watch?v=pwjp5esej22
https://t1p.de/hymwn


Do‘s and Don‘ts - Lösung

LearningApp
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Nachbesprechung/

Diskussion



Warum man in der Schule per definitionem so gut wie nie „spielt“

Kernmerkmale (vgl. Warwitz/Rudolf 2016)

• Freiwilligkeit       

• Selbstzweck/“Flow“

• Wiederholbarkeit

• Realitätstransformation

• Gegenstandsbezug
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Die Realität in der Schule

• „Zwang“ zum Spiel im Klassenverbund

• Notendruck lässt „unnützes Spiel“ nicht zu

• Wiederholungsmöglichkeit entfällt z.T. aus 

Zeitdruck

• „Magischer Kreis“ (Huizinga) muss erst 

durchbrochen werden, um Transfer in die 

Realität zu gewährleisten…



(vgl. te Wildt/Schiele 2021, S. 64-66)

sowohl zur Unterhaltung 
als auch zum Lernen

Computerspiele

z.B. Binge-Watching

Filme/Serien

z.B. Quantified Self

„Fitness-Apps“

„Scheinentspannung“ durch Medien
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(vgl. te Wildt/Schiele 2021, S. 64-66)

sowohl zur Unterhaltung 
als auch zum Lernen

Computerspiele

z.B. Binge-Watching

Filme/Serien

z.B. Quantified Self

„Fitness-Apps“

„Scheinentspannung“ durch Medien

• „Arbeitsmodus“ wird nicht mehr verlassen
• Suchtpotential
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Fragen und Diskussion
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Selbstlernkurs „Gamification und Game-Based Learning im Unterricht“

Inhalte zum Ausprobieren, Wiederholen, Vertiefen, Links, Spieltipps:

https://digillab.zlbib.uni-augsburg.de/kursarchiv/

https://t1p.de/digillearn-ua

Primär für Lehrkräfte, aber gerade die Spieletipps sind auch für Eltern interessant:
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