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Sie erhalten Antworten auf diese Fragen

= Welchen Stellenwert haben Spiele fir den Alltag der Jugendlichen?
» In welchem Spannungsfeld befinden sich digitale Medien in der Schule?

= \Was bedeutet Gamification?

= Welche Grundbedingungen missen Gamification-Lernarrangements erftllen?
» Welche Rahmenbedingungen steigern dabei die Lernmotivation?
» Welche Gamification-Plattformen gibt es?

» Welche Tools passen zu den einzelnen Lernbereichen?

Die im Folgenden genannten und genutzten Apps und Programme wurden nur beispielhaft verwendet und stellen keine Empfehlung oder
Aufforderung zur Nutzung eines speziellen Produktes dar. Eine urheberrechtliche und datenschutzrechtliche Prufung sowie passgenaue methodisc
didaktische Anwendung hat grundsétzlich vor Verwendung und Einsatz durch die Lehrkraft selbst zu erfolgen.
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Was fasziniert Jugendliche an
Spielen und was konnen wir
daraus fur den Unterricht
ableiten?
/

an der Berufsschule

Spielerisch
Zum Lernerfolg

Wie oft spielen die

Schilerinnen und Schiiler?
™

Wer spielt
was?

J .
Gibt es
/ -
{ V- genderspezifische

Welche Spielgenres Unterschiede?

werden bev@




S p i e I d a u e r (vgl. Bitkom Research 2024)

Wie viel Zeit verbringst Du durchschnittlich pro Tag mit Computer-, Video- oder

Onlinespielen?

85 % 160
der Kinder und Jugendlichen
zwischen 10 und 18 Jahren i55
spielen Video-, Computer-
A A oder Onlinespiele.
() ¢
D 95 s
Minuten
pro Tag > 40

:

10-12
Jahre

in Minuten

13-15
Jahre

16-18
Jahre

121

64

Jungen  Madchen

Basis links: Kinder und Jugendliche zwischen 10 und 18 Jahren (n=644) | Basis rechts: Kinder und Jugendliche zwischen 10 und 18 Jahren, die Video-, Computer oder Onlinespiele spielen (n=552) |

Quelle: Bitkom Research 2024

bitkom
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85 % der Jugendlichen
zwischen zehn und 18

(] c .
=4 Jahren spielen zumindest
w 5 f

hin und wieder

Computerspiele.

Der Gesamtanteil der

sinkt mit dem Alter — die

Spieledauer allerdings
steigt.

Jungen spielen im Schnitt
doppelt so lange wie

Madchen.

Klicken Sie auf die
Seite von Bitkom
Research flr weitere
Informationen.



https://www.bitkom.org/Presse/Presseinformation/Gaming-Kinder-Jugendliche

Jugendliche und Gaming - Nutzungsfrequenz digitaler Spiele 2024 E/

Computer-, Konsolen-, Tablet- und Smartphonespiele (netto), nach Geschlecht und nach

Schulart, 12-19 Jahre, 2024, Auswahl (Angaben in %)

m taglich/mehrmals pro Woche  =einmal/Woche-einmal 14 Tage einmal/Monat-seltener © nie |

Gesamt T

der Haufigkeit

| s i i ~
madchen NN . genderspezifische
! Unterschiede bzgl. | bzgl
ungen T A s —
L ] | v

w,

Haupt-/Realschule 80 0 5
Gymnasior, S T i W
0 20 40 &0 80 100

Weitere Informationen erhalten Sie auf der
Seite des Internationalen Zentralinstituts fur
Basis: n=1.200, 12-19 Jahre Quelle: mpfs: JIM-Studie 2024, 5. 40 das Jugend- und Bildungsfernsehen (I1Z1).



https://izi.br.de/deutsch/Grundddaten_Jugend_Medien.pdf
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Wer S p I e It WaS7 (vgl. Internationales Zentralinstitut fir das Jugend- und Bildungsfernsehen)

Die TOP-5-Spiele der Madchen ) i o i
Die beliebtesten digitalen Spiele der Jungen
TOP 5, ungestiitzt, Mehrfachnennungen méglich, nach Altersgruppen, 13-19 Jahre, 2024, Auswahl

(Angaben in %) TOP 5, ungestiitzt, Mehrfachnennungen maiglich, nach Altersgruppen, 13-19 Jahre, 2024, Auswahl
(Angaben in %)

‘ =13-16 Jahre ‘ / " 17-19 Jahre \ ®13-16 Jahre / =17-19 Jahre \

Super Mario Spiele

FIFA/FC FIFA/FC 25

Candy Crush

GTA (Grand Theft

Auto) g ‘

Super Mario Spiele _ Minecraft . Minecraft

]IIIII

Fortnite Call of Du 10
Subway Surfers Candy Crush ty
GTA (Grand Theft Auto) Fortnite 8
Pokémon Spiele Fortnite
Super Mario Spiele Final Fantasy 8
Animal Crossing u. a. - FIFA/FC u. a.
T T r T [} 10 20 30
0 2 4 6 8 10 o 2 4 6 8 10
Basis: n=705 Méadchen, 6-13 Jahre, davon nur Quelle: iconkids & youth: Trend Tracking Kids 2024, S. 171 Basis: n=763 Jungen, 6-19 Jahre, daven nur Quelle: iconkids & youth: Trend Tracking Kids 2024, 5. 170
die 13- bis 19-Jahrigen die 13- bis 19-Jahrigen o
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Wer bevorzugt welches Spielgenre?

Die TOP-5-Spiele der Madchen ) i o i
Die beliebtesten digitalen Spiele der Jungen
TOP 5, ungestiitzt, Mehrfachnennungen méglich, nach Altersgruppen, 13-19 Jahre, 2024, Auswahl

(Angaben in %) TOP 5, ungestiitzt, Mehrfachnennungen maiglich, nach Altersgruppen, 13-19 Jahre, 2024, Auswahl
(Angaben in %)

Genre der Spiele =17-19 Jahre \ enre der Spiele =17-19 Jahre \

Jump & Run Super Mario Spiele /== Simulation & Action eirasec -

Bauen & Entdecken Minecratt ° Action-Adventure GTA (Grand Theft 2 P
inecr Auto

Match-3-Puzzle candy Crush Shooter Call of Duty ‘0

F

/=~ (Bau-)Shooter 7 (Bau-)Shooter

]IIIII

| Fortnite Fortnite 8
= Gj ' ' Rollenspiel
- Final Fantas 8
“ — Simulation & Action FIEA/EC u. a. v
o 10 20 30
0 2 4 6 8 10

Basis: n=705 Madchen, 6-19 Jahre, davon nur Quelle: iconkids & youth: Trend Tracking Kids 2024, S. 171 Basis: n=763 Jungen, 6-19 Jahre, davon nur Quelle;: iconkids & youth: Trend Tracking Kids 2024, 5. 170
die 13- bis 19-Jahrigen die 13- bis 19-J3hrigen

Anhand der Genres lassen sich inhaltliche Vorlieben erkennen.

— r Das Wissen um gemeinsame Vorlieben fur bestimmte Spielgenres kann eine Grundlage fur die Unterrichtsplanung sein
- .
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Was fasziniert Jugendliche an
Spielen?
Was konnen wir daraus fur den

Unterricht ableiten?
/

e

VSpleIen bedeutet:
Herausforderung, Flow,
soziale Interaktion, schnelle
Ruckmeldung und oft

\ I\/Iotivation-\l_/
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Gamification wirkt durch Spielelemente

Beispiele fur Spielelemente Beispiele fur Spiele
Levelsystem/ -» Super Mario Spiele
Progression ’ .
Story/Questsystem === Candy Crush
Erkunden/ - - Final Fantasy
Entdecken \ KK/ Spielelemente, wie Spielmechaniken
Sammeln / ‘j"’ FIFA/FC . " Gestaltungselemente, sind
Ressourcenabbau a ",

~( genreiibergreifend.
""'\\ /’» Call of Duty
freies Bauen/

Sandbox ‘I"vbocv Minecraft

£ \
Risiko/Scheitern/ % /,'& GTA (Grand & ation heilt nicht. d
Neustart . / , Theft Auto) Gamification heif3t nicht, dass
Belohnungs- /

Unterricht zu einem Spiel wird.

Fortnite I
systeme O - Gamification im Unterricht heif3t:
Wettbewerb/ Unterricht nutzt die Elemente, die
Ranglisten ? Spiele so wirkungsvoll machen.
Teamplay/

Koopmodus



BEHUFS

WaS ISt G am Ifl Catl O n ’) (vgl. bidt — Bayerisches Forschungsinstitut fiir Digitale Transformation)

,Der Begriff Gamification bezeichnet den Einsatz von Spielelementen, d. h. Gestaltungselementen und
O Mechaniken aus Spielen, um in Anwendungsfeldern aul3erhalb von Brettspielen oder
— Computerspielen spielerische Erlebnisse zu kreieren. Diese spielerischen Erlebnisse (engl. Gameful
- Experiences) starken Motivation, Spald und Lernprozesse und kdnnen dadurch menschliches Verhalten
beeinflussen.”

Eine ausfluhrliche Definition — auch mit historischem
Abriss, Anwendungsbeispielen und Problemdiskussion
— bietet die Seite des Bayerischen Forschungsinstituts

fur Digitale Transformation (bidt).



https://www.bidt.digital/glossar/gamification/
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M e rkm a.I e VO n G am Ifl Catl O n (vgl. bidt — Bayerisches Forschungsinstitut fur Digitale Transformation)

Einsatz von spielerische
Mechaniken und " Erlebnisse in
{ )] [\ -
Strukturelementen & o= Bereichen
aus Spielen aul3erhalb von

Spielen schaffen

Gamification
Gamification- spielerisch
Elemente kbnnen gestaltete
menschliches EQ ? Erfahrungen
Verhalten starken Motivation

beeinflussen und Lernprozesse

Grafik: Napkin Al (Juli 2025)
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S O fu n ktl O n I e rt G a.m Ifl Catl O n (vgl. bidt — Bayerisches Forschungsinstitut fur Digitale Transformation)

Leistung und
Fortschritt

Spielerinnen und Spieler
motivieren Ziele zu
erreichen (z. B. Uber
Punkte, Level, Badges,
Herausforderungen)

Immersion

Spielerinnen und Spieler
tauchen in eine (Spiel-)
Welt ein
(z. B. Uber Storytelling,
(virtuelle) Charaktere,
freischaltbare Inhalte)

Was sind typische

Spielelemente und

-mechaniken von
Gamification?

Grafik: Napkin Al (Juli 2025)

Kooperation und
soziale Interaktion

Spielerinnen und Spieler
arbeiten zusammen (z. B.
uber Teamchallenges,
gemeinsame Ziele und
Abhangigkeiten)

Spielerinnen und Spieler
herausfordern
(z. B. Uber Ranglisten,
Wettkampfe, Zeitlimits)
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Warum aber auch noch in der
Schule spielen?

-
N

Motivation,
Selbstwirksamkeit und
Lernerfolge durch digitale
Spielprinzipien fordern!

ERUFS

an der Berufsschule

Spielerisch
Zum Lernerfolg
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Was konnen digitale Medien flr den Unterricht leisten?
Welchen Effekt soll der Unterricht diesbezuglich haben?

= Es gibt grol3e Unterschiede bei der Einschatzung, wie 0 r@"o
man mit den aktuellen Entwicklungen zur Integration und e‘“‘\s\e /"l‘zo .
Auswabhl digitaler Medien umgeht. «\06 = '@’e,,
. .. ® f:n\ 5 (7]
» Es besteht weitgehender Konsens dariber, dass 3 g g9
extremes Gegensteuern oder Ignorieren in der Schule 22 oo
die gesellschaftlichen Entwicklungen in Richtung S % e

Digitalisierung nicht aufhalten kann.

= Die Diskussion Uber eine abgestufte Einbindung digitaler
Medien ist essenziell fir eine nachhaltige
Schulentwicklung.

» Schule muss dem enormen Einfluss der digitalen
Medien auf das Leben der Schilerschaft Rechnung
tragen.

Beispielhaft fir die laufende Diskussion in der sich standig
wandelnden digitalen Medienwelt sind u. a. die Beitrage auf
folgenden Blogs:

n
%e%enste“e‘

Philippe Wampfler: https://schulesocialmedia.com
Alex Krommer: https://axelkrommer.com

Leitmedienwechsel-Reaktionsskala (Dobeli, 2016 — CC BY SA)


https://schulesocialmedia.com
https://axelkrommer.com
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Gamification und Lernmotivation: Octalysis-Modell

Bedeutsame spielerische

Herausforderungen auf dem

Riickmeldung zur Weg zu einem personlich Begeisterung der Lernenden
Leistungsentwicklung, die relevanten Ziel durch positive Riickmeldungen

Erfolge sichtbar macht
= Bedeutung
& Sinn
Entwicklung & Empower-
Leistung ment
Ermdglichung sozialer

erbunden- Interaktion in der Gemeinschaft
8 Motivationsprinzipien &}

Sachpreise (z. B. besondere
Schulmaterialien)

Eigentum
Seltenheit

Neugier &
Uberraschung
Gezieltes Einsetzen passender

Belohnungen Variierende Lernverlaufe durch
Vermeidung zufallsbasierte Elemente (z. B.

Nutzen risikobasierter Elemente, Lose, Karten oder Wiirfel)

um Ruckschritte zu vermeiden



klare Ziele und Belohnungen &
= Lernziele, Bezugsrahmen und Spielregeln klar definieren und Relevanz fur

I ] den Lernerfolg kommunizieren
O TI p pS fu r d e n » passende Motivationselemente anhand von Belohnungssystemen anbieten
[ ]
[ ]
w

- (z. B. Punkte, individuelles Lob oder kleine Preise fur alle Schilerinnen und
Unterricht Sehtier

Individualisierung
klare Ziele und Belohnungen = unterschiedliche Lernniveaus und -geschwindigkeiten sowie Vorwissen
bertcksichtigen
= differenzierte Aufgaben und Wahlimaoglichkeiten anbieten

Individualisierung didaktische Relevanz

» Spielelemente als Methode, die Lernziele untersttitzen
» kein Selbstzweck, sondern Lerninhalt im Fokus

» Freude am Lernen durch thematisch passende Wettbewerbe, Lernspiele
oder digitale Tools starken (vgl. auch Gamification je Lernbereich)

Motivation und SpaB » positive Erlebnisse ermoglichen und ggf. die individuelle Lernbereitschaft
erhohen
ausgewogene Schwierigkei = Starken starken: fordernde und machbare Aufgabe

» Frust durch Vor- und Nachbesprechung vermeiden sowie differenzierte
Unterstitzungen in Form gestufter Hilfen (z. B. Tipps, Hilfekarten) anbieten

Feedback-Mechanismen

» regelmalige konstruktive Riickmeldungen (z. B. Punktestande, Feedback-
und Reflexionsgesprache)

» Fortschritte bzw. Lernerfolge sichtbar machen und zum Weitermachen
motivieren




Einordnung

Zahlreiche Materialien,

Methoden etc. erhalten Sie
auf dem ISB-Themenportal

Berufsvorbereitung:

Unterrichtsmaterialien,

Methoden etc.

g, e Ll =iy

Y1Yyy3/a1ysjsuoibiay

Medien in Alltag
und Beruf

Social Media

Desinformationen

Mathematische

Berufsorientierte
Mathematik

Grundstrukturen
undVerfahren

MaReinheiten

Geometrische
Grundlagen

Gleichungen und
Formeln

Daten und Zufall

-

Geschlechtliche

R Herausforderungen
Identitat und :
Vielfalt der Demaokratie
>
Sport Recht g:lnl;tfag und
" r "
Mein Alitag M  Demokratieleben
(o8
g r
. =  Teilhabein Politik
tch-Uksign V) | undGesellschaft
[ Geschichte und
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Verantwortung — VZranMor?ur?g
ubernehmen '@y |  peytschlands
——
fM ine Ernah E f
eine Ernahrung
und meine o> | Mt:?sch l:t"d
Gesundheit (@] 4t
' 4
Mit Emotionen Interkulturelle
umgehen Landeskunde
y
Nachhaltiges

Im Scheinwerfer

Handeln

Heyos||ese

- —

Selbstorganisation
und Lernstrategien

-

Bewerbungs-
workshop

U
P ——
B [
—* Bildungssystem
= undArbeitswelt
= Vg .
= Betriebspraktikum
und
Arbeitsplatzsuche
Berufs-
vorbereitendes
Handeln

Digitales Buro—
Digitale Werkstatt

(Berufssprache)
Englisch
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https://www.berufsvorbereitung.bayern.de/materialien-je-lernbereich-des-lehrplans-berufsvorbereitung/lebensgestaltung/
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Welche Beispiele flr
Gamification gibt es?

an der Berufsschule

/

e Spielerisch

N
..., die sich auch leicht in Zum Ler‘n erf()lg

den Unterricht integrieren
lassen?

\_

Platt-

kleine
Spielelemente?
formen?

Story-
telling?

Die im Folgenden genannten und genutzten Apps sowie Programme wurden nur beispielhaft verwendet und stellen keine
Empfehlung oder Aufforderung zur Nutzung eines speziellen Produktes dar. Eine urheberrechtliche und datenschutzrechtliche
Prufung sowie passgenaue methodisch-didaktische Anwendung hat grundsatzlich vor Verwendung und Einsatz durch die
Lehrkraft selbst zu erfolgen.
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Kahoot! LearningApps Blooket
=33 E] &34 =] =135, =]

[m]} [m]

Beispiel fur den didaktischen Mehrwer Beispiel fur den didaktischen Mehrwer

Beispiel fur den didaktischen Mehrwert

» hohe Motivation durch Wettbewerb = grof3e Vielfalt an adaptierbaren » sehr individuell anpassbare Aufgaben
» ideal zum Einstieg oder zur Ubungsformaten » inklusive Lernstandserhebung und
Wiederholung = gut fir binnendifferenzierte Aufgaben Ruckmeldung
» fordert Aufmerksamkeit und schnelles = auch fir nonlineares exploratives Lernen = gut fur Selbstlernphasen und
Denken geeignet Lernstandsdiagnostik

Achten Sie auf ...

— v" Motivationselemente (z. B. Wettbewerb, Spiele, Ratsel und Puzzle),

e v' Belohnungssysteme (z. B. Punkte),
v Interaktivitat (z. B. Entscheidungsméglichkeiten, Handlungsalternativen, direkte Einflussnahme),
v individuelles und durchgéngiges Feedback (z. B. Anzeige des Fortschritts in Form von Levels)

... innerhalb des Lernprozesses.
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Parallelen zwischen
Kahoot!, LearningApps und Blooket

Gamification-Ansatz

Gemeinsamkeit

spieltypische Elemente wie Punkte, Timer, Ranglisten oder Rickmeldungen Uber
Erreichtes zur Motivation

Lehrereinsatz

Lehrkrafte kbnnen eigene Aufgaben erstellen und im Unterricht oder zur Nachbereitung
einsetzen.

digitale Nutzung

webbasierte Tools, funktionieren auf PC, Tablet und Smartphone

Sofort-Feedback

unmittelbare Rickmeldung zu richtigen bzw. falschen Antworten

Forderung von
Basiskompetenzen

Unterstitzen das Uben, Wiederholen, Festigen von Inhalten, v. a. in den Lernbereichen
Deutsch und Mathematik

erstellt unter Nutzung von: ChatGPT (Juli 2025)
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Unterschiede zwischen
Kahoot!, LearningApps und Booklet

Kriterium

Hauptfokus

Kahoot!

Quiz-Battle in Echtzeit, Wettbewerb

LearningApps

vielfaltige interaktive Ubungsformate

ERUFS
an der Berufsschule

Booklet

digitale Arbeitsblatter und
Selbstlernmodule

Spielcharakter

sehr hoch
(Wettbewerb, Rangliste, Musik)

mittel (spielerisches Uben ohne
Show-Effekt)

niedrig bis mittel (fokussiert auf
Lernerfolg, weniger Entertainment)

Einsatzszenario

Live im Klassenraum oder online im
"Challenge-Modus"

Einzel-/Gruppenarbeit, individuell
einsetzbar

differenzierte Aufgaben mit
automatischer Auswertung

erstellbare Formate

Multiple-Choice, Wahr/Falsch-
Aufgaben, Umfragen

Zuordnungen, Lickentexte,
Kreuzwortratsel, Audios, Videos etc.

30+ Formate: Quiz, Cloze,
Audioantworten, Diagramme, Datei-
Uploads, Zeichnungen etc.

technische Gerate mit Internet, keine Anmeldung | Browser genugt, keine Anmeldung Schuler brauchen Link oder Code, oft
Voraussetzung notig fur TN notig fur TN in LMS eingebunden

Ergebnisse als Punktestand, teils Auswertung maoglich, eher zur sehr detalllierte Rickmeldungen, auch
Auswertung . :

exportierbar Selbstkontrolle gedacht mit Bewertungsskala
Einsatz im Kompetenzdiagnose, Differenzierung,

Kompetenztraining

Motivation und Wiederholung

Ubung und Anwendung

individuelles Feedback

erstellt unter Nutzung von: ChatGPT (Juli 2025)
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Storytelling (Geschichten erzahlen)

Storytelling in der
Gamification

=

Man verbindet
Lerninhalte

mit einer
spannenden
Geschichte,

um die
Lernenden zu
motivieren und
,mitzunehmen”.

v
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Dalle (Juli 2025)

Durch die Verwendung von Storytelling konnen kleine Gamification-
Elemente in das Gesamtkonzept einer Lerneinheit integriert werden.

Story-

Kleine verbunden durch i
telling!

Spielelemente!

_ Lerneinheiten mi
SN G o mification-Elementen.

Die Lerneinheiten lassen Platt-
sich dann in formen!

digital umsetzen.
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Storytelling (Geschichten erzahlen)

Schritt-far-Schritt zum Storytelling:

1. Ziel klaren

= Was sollen die Schuilerinnen und Schiuler lernen?

= Woflr kdnnte man das im ,echten Leben® brauchen? O Tipps aus der Praxis:

2,Fine passende Geschichte srfindcr SN /" . Dic Geschichte kann kurz
rundregel: einfach, spannend und bildhaft erzahlen = oder lang sein. Wichtig ist ein

= motivierendes und schulernahes Setting starker Start und ein roter

3. Aufgaben in die Geschichte einbetten Faden durch die Geschichte.

. . . . M . 1 R I“ H f “ . . a
Wandeln Sie Arbeitsauftrage in ,Missionen®, ,Ratsel“ oder ,Herausforderungen“ um = Verwenden Sie ein KI-System

(@))
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zur Erstellung der

Verstarken Sie die Geschichte mit spielerischen Elementen: motivierenden Materialien wie

. Missionen statt Arbeitsaufgaben Bilder, Musik oder Videos.

. Zeitlimits fur Spannung

. Punkte, Level oder Belohnungen = Ein KI-System kann mit einem

- Rollen (Detektiv, Reporterin, Techniker etc.) prazise formulierten Prompt

. Karte oder Fortschrittsanzeige ebenfalls helfen, mehrere
Ideen fur das Storytelling zu

5. Einstieg und Abschluss gestalten generieren.

» Einstieg: Erzahlen Sie die Geschichte mit Bild, Musik oder einem kurzen Video.
» Abschluss: Gibt es ein Finale? Eine Belohnung? Eine Reflexion?
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Storytelling (Geschichten erzahlen)

Beispiel aus der Praxis (Lernbereich Deutsch BIK-Klasse)

Beispielthema: Bewerbung schreiben (Verkntipfung mit dem Lernbereich Berufliche Handlungsfahigkeit)

Story: ,lhr seid auf einer Reise durch das Land der Berufe. Um weiterzukommen, miisst ihr den Personalchef einer magischen Firma
von euren Kompetenzen Uberzeugen, um den Traumjob zu erhalten. Nur wer die Aufgaben meistert, bekommt den goldenen
Arbeitsvertrag!”

Beispiele fur Gamification-Elemente: O Tipp: Verwenden Sie €in

= drei Stationen mit Miniauftragen (z. B. Lebenslauf, Anschreiben, Vorstellungsgesprach) ! K"SVSStem f[ljlr erste Ideen
= Sammelkarten fur erledigte Aufgaben = zum Storytelling.
= Teamarbeit = Gildensystem

Checkliste fur das Storytelling

Gibt es einen klaren roten Faden (Story)?

Sind die (digitalen) Aufgaben mit der Geschichte verbunden?

Gibt es ein Ziel, das die Lernenden erreichen sollen?
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Gibt es spielerische Elemente wie Rollen, Punkte, Level?

Wurde am Anfang und Ende bewusst ein Rahmen gesetzt?
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Actionbound! Genially

[=]

[=]

Beispiele fur den didaktischen Mehrwert im Unterricht Beispiele fur den didaktischen Mehrwert im Unterrich

» fordert Bewegung und entdeckendes Lernen im realen = vielseitig im Unterricht in den Klassen zur Berufsvorbereitung
Raum einsetzbar

» motivierend durch Abwechslung und Wettbewerb » ermoglicht multimediale, visuell ansprechende Lernmaterialien

» ideal flir Gruppenaufgaben im Freien oder bei Projekttagen = geeignet sowohl fur frontale Inputs als auch fur selbst-

gesteuertes Lernen
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Beispiele fur Einsatzmoglichkeiten in der Berufsvorbereitung Beispiele fur Einsatzmdglichkeiten in der Berufsvorbereitung

» Lernrallyes zu Fachthemen, z. B. Ausbildungssuche- = digitale Escape Rooms, z. B. Fachwissen aus den Basis- und
Schnitzeljagd oder Praktikums-Quiz in der Stadt Wahlmodulen spielerisch wiederholen

= Orientierungseinheiten: Kennenlernen der Schule, Stadt » Lernpfade, um Inhalte schrittweise und mit Aufgaben verknupft
oder von Berufsbildern, Sportméglichkeiten etc. zu vermitteln (z. B. Lernbereich Mathematik oder Politik und

= Betriebserkundung mit interaktiven Aufgaben Gesellschaft)

= kooperative Aufgaben in Kleingruppen zur Férderung = Projekte digital prasentieren, z. B. zur Vorbereitung des DSD |

sozialer Kompetenzen, z. B. Lernbereich Lebensgestaltung PRO oder interaktive Prasentation des Praktikums


https://genially.com/de/
https://de.actionbound.com/

ERUFS
an der Berufsschule,

Parallelen zwischen Actionbound und Genially

Aspekt Gemeinsamkeit

Zielsetzung fordern aktives, spielerisches Lernen durch interaktive Inhalte

eignen sich beispielsweise zur Schuleraktivierung, fir Gruppenarbeiten und

Einsatz im Unterricht projektbasiertes Lernen

webbasiert cloudbasiert und tber den Browser auch teilweise gerateoffen nutzbar

verwenden Punkte, Quizze, Fortschrittsanzeigen und kreative Gestaltung zur

Gamification-Elemente o
Motivation

geeignet fur Lehrkrafte und Schilerinnen und Schiiler in allgemein- und

Zielgruppe berufshildenden Schulen

intuitive Bedienoberflachen und einfache Erstellung von Inhalten ohne

Benutzerfreundlichkeit . )
Programmierkenntnisse
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erstellt unter Nutzung von: ChatGPT (Juli 2025)
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ERUFS
an der Berufsschule

Unterschiede zwischen Actionbound und Genially

Kriterium

Fokus

Actionbound

interaktive, digitale Rallyes - standortbasiert

Genially

Prasentationen, Lernspiele, Escape Rooms,
interaktive Bilder - visuell multimedial

ortsspezifisch

GPS-Integration fur ortsbasierte Aufgaben (z. B.
Schulhaus-, Stadt- oder Museumsrallyes)

nicht ortsgebunden, d. h. rein digital oder hybrid
einsetzbar

Endgerate

Smartphone/Tablet zur Nutzung notwendig (App-
basiert), Erstellung auch browserbasiert

PC, Tablet, Smartphone (browserbasiert)

typische Einsatzszenarien

Exkursionen, Schulrallyes, Outdoor-Lernen,
Lernspiele unterwegs

Unterrichtsprasentationen, interaktive
Arbeitsblatter, digitale Pinnwande, Quizformate

Gestaltungsfreiheit

Vorgegebene Struktur: Start — Aufgaben — Ziel

sehr frei gestaltbar, viele Templates und
Designoptionen

Zugang und Nutzung

Inhalte kbénnen offline in der App geladen werden

Online-Zugang notig, Inhalte in der Cloud
gespeichert

Interaktivitat

QR-Codes, GPS-0Ortung, Medien-Uploads, Quiz,
Fotoauftrage, Zeitlimits

Hotspots, Pop-ups, Animationen, eingebettete
Medien, logische Verknupfungen

erstellt unter Nutzung von: ChatGPT (Juli 2025)
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Gibt es auch Beispiele flr
Gamification passend zu den
Lernbereichen des Lehrplans

fur die Berufsvorbereitung? Y,
\
Berufliche Handlungsfahigkeit

Lebensgestaltung
Politik und Gesellschaft

Medienwelten
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Einordnung

Zahlreiche Materialien,
Methoden etc. erhalten Sie
auf dem ISB-Themenportal
Berufsvorbereitung:

YIYyy3/aayajsuoibl|ay

Medien in Alltag
und Beruf

Social Media

Desinformationen

uaj|amusaipap

Berufsorientierte
Mathematik

Mathematische
Grundstrukturen
und Verfahren

Maflieinheiten

Geometrische
Grundlagen

Gleichungen und
Formeln

Daten und Zufall

Nnewaylep

Geschlechtliche
Identitat und
Vielfalt

Sport

Mein Alltag

Ich-Design

Verantwortung
ubernehmen

Meine Emnahrung
und meine
Gesundheit

Mit Emotionen
umgehen

Im Scheinwerfer

bunjjelsabsuaqgsan

Herausforderungen

der Demaokratie

Recht in Alltag und
Beruf

Demokratie leben

Teilhabe in Politik
und Gesellschaft

Geschichte und
Verantwortung
Deutschlands

Mensch und
Umwelt

Interkulturelle
Landeskunde

Nachhaltiges
Handeln

Jeyos||asagypun yiljod

Selbstorganisation
und Lernstrategien

Bewerbungs-
workshop

Bildungssystem
und Arbeitswelt

Betriebspraktikum
und
Arbeitsplatzsuche

Berufs-
vorbereitendes
Handeln

Digitales Buro—
Digitale Werkstatt

(Berufssprache)
Englisch

neybIyesbunjpueH ayoijnieg


https://www.berufsvorbereitung.bayern.de/

BERUFS

Gamification im Lernbereich B

Berufliche Handlungsfahigkei

Das Spiel |=laiakEl] Bleltiisielil falhe =id Fie)s ist ein interaktives Lernspiel, das den Alltag in der Pflegebranche simuliert und
dabei Sprachkenntnisse sowie berufsspezifisches Wissen vermittelt. Der Einsatz des Spiels ist Ideal zur Sprachférderung und
Vorbereitung auf Berufe im Pflegebereich.

Das Spiel [/ ermdglicht Jugendlichen, ihren Horizont im Berufswahlprozess spielerisch zu erweitern. Durch das
Experimentieren mit unterschiedlichen Lebensentwirfen und Berufsbiografien lernen junge Menschen nicht nur eine Vielzahl
neuer Berufe und Ausbildungsmaoglichkeiten kennen, sondern erfahren auch, wie divers (berufs-)biografische Verlaufe sein
konnen. Das Lernspiel hilft den Jugendlichen, ein reflektiertes Verhaltnis zu den eigenen Berufswinschen zu entwickeln.

Das Spiel ist ein interaktives Online-Spiel, das Jugendlichen und jungen Erwachsenen dabei hilft, ihre
beruflichen Interessen spielerisch zu erkunden. Ahnlich wie bei bekannten Dating-Apps (z. B. Tinder) wischen die Spielenden
Berufsbilder nach rechts (,interessant”) oder nach links (,nicht interessant®). Auf Grundlage dieser Entscheidungen erstellt
das Tool ein personliches Interessenprofil und schlagt passende Berufsfelder vor.


https://www.ein-tag-deutsch.de/
https://like2be.ch/
https://zynd.de/play/career-swipe

Gamification im Lernbereich B:.-

Lebensgestaltung

Das Spiel ist ein interaktives Point-and-Click-Adventure, das sich mit den Themen Rechtsextremismus,
Radikalisierung und Zivilcourage auseinandersetzt. Die Spielenden Gibernehmen die Rolle von Jonas, der auf der Suche nach
seinem Bruder Leon ist. Dieser hat sich in letzter Zeit stark verandert und scheint sich einer rechtsextremen Gruppe
angeschlossen zu haben.

In dem Spiel pEIEEBIEEE] schlipfen die Spielenden in die Rolle eines Datenhéndlers und lernen, wie personliche Daten
gesammelt, verkauft und genutzt werden kénnen. Der Einsatz sensibilisiert fir Datenschutz, Privatsphére und den Umgang
mit personlichen Informationen im digitalen Zeitalter.

Das Game ist ein interaktives Lernspiel, in dem die Spielenden versuchen, mit einem begrenzten Budget einen Monat
lang zu Uberleben. Dabei mussen sie Entscheidungen treffen, die ihre finanzielle und soziale Situation beeinflussen. Der
Einsatz férdert das Verstandnis fur finanzielle Herausforderungen, soziale Ungleichheit und die Bedeutung von
Entscheidungsfindung im Alltag.

BERUFS


https://leon.nrw.de/
https://playspent.org/
https://datadealer.com/de
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Gamification im Lernbereich B:.-

Politik und Gesellschaf

Das Serious Game ist ein interdisziplinares EU-Projekt. Das Spiel macht sichtbar, wie der Einstieg in die
Radikalisierung fir junge Menschen verlaufen kann und wie sehr persénliche Entscheidungen dabei ins Gewicht fallen. So
kann der Spielverlauf in der Radikalisierung der Spielfigur enden, wenn entsprechende Entscheidungen getroffen werden.
Thematisiert werden Rechtsextremismus und Jihadismus. Auf der Homepage steht padagogisches Begleitmaterial sowohl
zum Spiel als auch generell zum Thema Radikalisierung zur Verfugung.

Die Schulerinnen und Schiler kdnnen mit Hilfe der App eiaiizi=lENREs Slsienlazi=nniile piznieldi=lis der Landeszentrale far
politische Bildung des Landes Sachsen-Anhalt hilfreiche Strategien aus Argumentationstrainings gegen Stammtischparolen
kennenlernen. Weiter stehen passende Unterrichtsmaterialien zur App zur Verfliigung.

Das Serious Game thematisiert regionale Klimafolgen und entsprechende Anpassungsstrategien in einem
spielerischen Konzept. Passende Begleitmaterialien stehen zur Verfigung.


https://www.extremismus.info/decountde
https://konterbunt.de/
https://www.klims21.rgeo.de/
https://www.extremismus.info/decountde
https://konterbunt.de/
https://www.klims21.rgeo.de/

Gamification im Lernbereich B

Politik und Gesellschaf

=l
E ;::_ E Der &A=tz ist ein Simulationsspiel, bei dem der Spieler in der Rolle des Bundeskanzlers tber eine
Legislaturperiode hinweg politisches Geschick und diplomatisches Fingerspitzengefuhl beweisen muss.

Das Spiel der Jugendstiftung Baden-Wurttemberg regt zum Nachdenken tGber den Wert einer
Demokratie an. Passende Arbeitsblatter runden das Paket ab. Wie lebt es sich in einer Diktatur, in der man fur gutes
Verhalten Sozialpunkte erhalt und fir Fehlverhalten bestraft wird? Und wie rutscht man als Land tberhaupt da rein? Der
Spielende wird im Verlauf der Geschichte immer wieder mit unangenehmen Entscheidungen konfrontiert.

Beim Spiel miissen ganz unterschiedliche Fragen zu verschiedenen Landern beantwortet und diese Lander auf
der Weltkarte gefunden werden. Das Welt-Quiz besteht aus zwei Spielstufen: In Stufe 1 geht es um in Deutschland lebende
Stars, die ihre Wurzeln in anderen Landern haben. In Stufe 2 wird nach Hauptstadten und anderen bekannten Orten in der
Welt gefragt.

BERUFS


https://www.planet-schule.de/demokratie/kanzlersimulator/
tps://join-the-comfortzone.com/
https://www.ueberaus.de/wws/9.php#/wws/welt-quiz.php?sid=57178786097205643760508790885900
https://www.planet-schule.de/demokratie/kanzlersimulator/
https://www.ueberaus.de/wws/9.php#/wws/welt-quiz.php?sid=57178786097205643760508790885900
tps://join-the-comfortzone.com/

ERUFS
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Gamification im Lernbereich

Politik und Gesellschaft -

Das WIEREGIT stellt die Lernenden zweifach vor eine Herausforderung: Bei jeder der Aufgaben miissen sie zunéchst die
Lage einer Stadt auf der Deutschlandkarte bestimmen. Danach wartet auf sie eine zu der jeweiligen Stadt passende Frage
aus dem Bereich Wirtschaft und Soziales. Eine Quizrunde besteht aus zehn zufallig ausgewahlten Fragen. Insgesamt liegen
dem Spiel 50 Fragen zugrunde, sodass auch bei mehreren Runden keine Langeweile aufkommt.

In dem Spiel schltipfen die Teilnehmenden in die Rolle von Staatsoberhduptern europaischer Lander.
Gemeinsam griinden sie ihre eigene Européische Union und treffen Entscheidungen zu Themen wie Wirtschaft, Umwelt und
Gesellschaft. Dabei miissen sie nationale Interessen mit gemeinsamen europaischen Zielen in Einklang bringen,
Kompromisse schlie3en und die Auswirkungen ihrer Entscheidungen auf die Entwicklung der Union erleben.


https://www.ueberaus.de/wws/9.php#/wws/wiso-quiz.php?sid=57178786097205643760508790886930
https://www.ueberaus.de/wws/9.php#/wws/wiso-quiz.php?sid=57178786097205643760508790886930
https://www.unionslabor.de/
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Gamification im Lernbereich B:.-

Medienwelten

Das Spiel der Bayerischen Landeszentrale flr politische Bildungsarbeit sensibilisiert fir populistische und
antidemokratische Stromungen in der Politik. Die Schilerinnen und Schiler trainieren ihre Urteilskompetenz beim Rezipieren
von politischen Medieninhalten. Das Game wird unter der Leitung einer Lehrkraft gemeinschaftlich im Unterricht gespielt. Das
Game und die dazugehdrigen Materialien kdnnen kostenlos heruntergeladen werden.

ist ein Spiel der Bayerischen Landeszentrale fur politische Bildungsarbeit zur Aufklarung Gber Strategien
rechtsextremistischer Gruppierungen in den sozialen Medien. Die Schulerinnen und Schiler lernen
» beim Medienkonsum genauer hinzusehen und hinzuhdren,
= Fake News zu erkennen,
= Strategien von Extremisten und Extremistinnen zu durchschauen sowie
= Nachrichten und Memes, die ihnen im Netz begegnen, nicht unreflektiert zu teilen.

Welche Daten hinterlassen wir im Internet und wie werden sie genutzt? Wie beeinflussen Algorithmen unsere
Meinungsbildung? Das Serious Game der Medienanstalt Baden-Wurttemberg (LFK) soll das Bewusstsein fur

Social Media-Algorithmen und ihre gesellschaftlichen Konsequenzen fordern. Zusatzlich stehen Begleitmaterialien fur
Lehrkrafte und Schulerinnen bzw. Schuler zur Verfigung.


https://www.blz.bayern.de/deine-stimme-game.html
https://www.blz.bayern.de/deine-stimme-game.html
https://www.game-augen-auf.de/
https://www.game-augen-auf.de/
https://the-feed.de/
https://the-feed.de/
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Gamification im Lernbereich B:.-

Medienwelten

Im Spiel geht es um einen realistischen Blick auf aktive KI-Systeme und ihre Bedeutung fiir das Gemeinwohl.
Die Schilerinnen und Schuler lernen die vielfaltigen Moglichkeiten kennen, wie Kl unsere Gesellschaft positiv beeinflussen
kann und wo wir sie vielleicht auch gar nicht brauchen. Kiinstliche Intelligenz ist in aller Munde und die Diskussion uber ihre
Fahigkeiten ist grol3. Doch was ist wirklich dran an dem Hype? Das gilt es im Kartenspiel KI-Kompass herauszufinden! Hier
schlipfen die Schilerinnen und Schiler in die Rolle ultimativer KI-Expertinnen und Experten.

Das Spiel lEEETEERE ist ein interaktives Online-Spiel des SWR, bei dem die Spielenden lernen, Fake News, manipulierte
Bilder und irrefihrende Beitrdge im Netz zu erkennen. In verschiedenen Spielrunden missen sie entscheiden, ob eine
Nachricht oder ein Posting echt oder gefalscht ist.


https://www.blz.bayern.de/ki-kompass_p_511.html
https://www.swrfakefinder.de/

Ry

B e d e u tu n g VO n S p | e I e n ,Das Spielen ist ein wesentlicher Bestandteil des

menschlichen Lebens. Schon seit den friihesten Zeiten der
Menschheitsgeschichte haben Menschen Spiele und
spielerische Aktivitaten genossen, sei es zum Vergnugen, zur
~Spiele spiegeln kulturelle Werte Bildung oder als Mittel zur sozialen Interaktion. Das
und Traditionen wider.” Phanomen des Spielens durchdringt alle Kulturen und
Altersgruppen und spiegelt eine tiefe, angeborene
menschliche Eigenschaft wider. Es fordert nicht nur die
korperliche und geistige Entwicklung, sondern tragt auch
wesentlich zur emotionalen Gesundheit bei.”

,Das Spielen liegt in der Natur des Menschen.”

~Scheitern gehort dazu. Es besteht eine hohe
Motivation, es immer wieder zu probieren.”

,Das Spielen ist folglich auch - Spielen ist ein grundlegendes
relevant fr die Schule.” menschliches Bedurfnis und deshalb

auch fur Schule und Bildung von
zentraler Bedeutung.




Gamification ist kein
Selbstzweck.

/ /
; %Jedoch kann Gamification \

\_

Lernfreude entfachen,

Selbstwirksamkeit fordern und

den Unterricht nah an der

Lebenswelt der Jugendlichen

gestaltew
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Verlag: Hamburg 2019.
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https://www.bitkom.org/Presse/Presseinformation/Gaming-Kinder-Jugendliche
https://izi.br.de/deutsch/Grundddaten_Jugend_Medien.pdf
https://www.bidt.digital/glossar/gamification/
https://schulesocialmedia.com/
https://axelkrommer.com/
https://ilias.uni-giessen.de/ilias.php?baseClass=ilrepositorygui&ref_id=381048
https://www.berufsvorbereitung.bayern.de/

