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Definition Spiel 
Spiel ist eine freiwillige Handlung oder 
Beschäftigung, die innerhalb gewisser 

festgesetzter Grenzen von Zeit und Raum nach 
freiwillig angenommenen, aber unbedingt bindenden 
Regeln verrichtet wird, ihr Ziel in sich selber hat und 
begleitet wird von einem Gefühl der Spannung und 
Freude und einem Bewusstsein des ‚Andersseins‘ 

als das ‚gewöhnliche Leben‘.“ 
Johan Huizinga 
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Definition Spiel 
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Ein Spiel ist eine selbstbestimmte 
Herausforderung mit einem Ziel, das in der 

Herausforderung selbst liegt. 
Nando Stöcklin, spieldeinleben.ch 
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Spielen in der menschlichen 

Entwicklung 
 

Quelle: https://www.babelli.de/das-sind-die-besten-baby-spielzeuge-fuer-die-ersten-monate/ 
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Quelle: Nando Stöcklin: Computerunterstütze Gamifizierung in der Sekundarstufe I 

Merkmale von Spielen 
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https://www.unesco.de/sites/default/files/2018-04/Was_sind_OER__cc.pdf
https://www.unesco.de/sites/default/files/2018-04/Was_sind_OER__cc.pdf


Definition Lernen 

Lernen ist eine Erweiterung des Wissens, 
der Fähigkeiten und Fertigkeiten zur 
Bewältigung von Lebenssituationen. 

 
Quelle: Arnold, Rolf  et al.  (Hrg.): Wörterbuch der Erwachsenenbildung 
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Quelle: Der vollständige Lernprozess aus didaktischer Sicht  https://www.stuck-verband.de/wp-
content/uploads/2016/11/16_Kapitel-3_skript_P%C3%A4dagogische-Hochschule-St.-

Gallen_Allgemeine-Didaktik.pdf  
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https://www.stuck-verband.de/wp-content/uploads/2016/11/16_Kapitel-3_skript_P%C3%A4dagogische-Hochschule-St.-Gallen_Allgemeine-Didaktik.pdf
https://www.stuck-verband.de/wp-content/uploads/2016/11/16_Kapitel-3_skript_P%C3%A4dagogische-Hochschule-St.-Gallen_Allgemeine-Didaktik.pdf
https://www.stuck-verband.de/wp-content/uploads/2016/11/16_Kapitel-3_skript_P%C3%A4dagogische-Hochschule-St.-Gallen_Allgemeine-Didaktik.pdf


Entwicklungsphasen (Piaget) 
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Phantasiespiel  

Quellen: 
Jungbauer, J.: Entwicklungspsychologie des Kindes- und Jugendalters. 
Beltz 
https://www.kita-
fachtexte.de/fileadmin/Redaktion/Publikationen/KiTaFT_schwarz_2014.pdf  
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Was unterscheide das Spielen 
vom Lernen? 

Spielen = Lernen? 
=> Spielen ist ein Modus des Lernens 
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Design-Elemente bei Spielen 
• Herausforderungen 
• Selbstbestimmung und Kontrolle 
• Anregung der Neugierde 
• Anregung der Fantasie 
• Erhöhung der Identifikation 
• Kooperation und Wettkampf 
• Rückmeldung und Anerkennung 
 
Quelle: Nando Stöcklin: Computerunterstütze Gamifizierung in der Sekundarstufe I 
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Definition Gamification  

Gamification is the use of game elements 
and game-design techniques in non-game 
contexts. 
 
Quelle: Nando Stöcklin: Computerunterstütze Gamifizierung in der Sekundarstufe I 
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Beispiele Gamification 
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Quelle: Youtube https://youtu.be/9YvrPlixqPY  

https://youtu.be/9YvrPlixqPY





Beispiele Gamification 
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Jeder Schritt zählt - Fit im Job  
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Quelle: https://www.fitimjob.ch  

https://www.fitimjob.ch/


Definition Serious Games 
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Games with a purpose beyond play 
 
Quelle: Nando Stöcklin: Computerunterstütze Gamifizierung in der Sekundarstufe I 
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Kommerzielle Serious Games 
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Gamification in der IK 
 

Thesen 
 
• Informationskompetenz ist ein Begriff mit dem Laien 

nichts anfangen können. 
 

• Informationskompetenz ist eine Schlüsselkompetenz, 
die niemand aus Spass erwirbt. 
 

• Der Erwerb von Informationskompetenz muss immer 
im Kontext zur erledigenden Aufgabe (Problemlösung) 
stehen. 
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Gamification in der IK 

Spiel mit Herausforderung, die es zu lösen 
bzw. zu bewältigen gilt.  
Verschiedene Ziele: 
• IK als Hauptprodukt 
• IK als Nebenprodukt (steht nicht im Fokus 

der Aufgabe) 
• IK als Werkzeug bzw. Fähigkeit 
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Beispiele für Gamification 
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Faktenbasiertes Spiel 

Storybasiertes Spiel 
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Persönliche Empfehlung 

Lerndesigns/Veranstaltungsdesign mit 
spielerischen Elementen kreieren 
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Zum Schluss 
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