
Eine Hilfestellung für den Einsatz von Gamification & 
Serious Games in der Hochschullehre

Die GameBase for Learning 



HessenHub –
Netzwerk digitale Hochschullehre Hessen

• Besteht seit 1. Februar 2019
• Zusammenschluss 13 Hochschulen/ 

Universitäten

Innovative Konzepte zur digital 
gestützten Lehre erarbeiten.

Didaktische und technische Voraussetzungen für den dauerhaften 
Einsatz neuer Technologien und Methoden in der Lehre zu schaffen.
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AG Gamification & Serious Games

• Seit Mai 2022 mit aktueller 
Zielsetzung

• Beteiligte von 4-6 Hochschulen

Begrifflichkeiten und 
wissenschaftlicher Hintergrund

GameBase for Learning

Vernetzung und Weiterbildung

Drei Zielstränge
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Was ist Gamification?
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Ziele beim Einsatz von Gamification
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Nach Wesseloh/ Schuhmann 2019

Motivationsförderung Leistungsförderung Teilhaben/ Gestalten/ Erleben 

Engagementsförderung Verhaltensanpassung



Herausforderung Studienergebnisse
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• Häufig Metastudien
• Unklar: was genau erzielt eine Wirkung
• Vergleichbarkeit schwierig

• i.d.R wird positive Wirkung identifiziert
• Feedback
• Positivere Einstellung zum Lernmaterial
• Erhöhter Wissenserwerb

Vgl. u.a. Sailer (2016) und Mok (2017)



Spieler*innen Typen
Nachtrag durch Rückfragen im Chat

• Zusammenfassung zum Thema 
in der GameBase: 
https://www.hessenhub.de/wp-
content/uploads/2023/12/Litera
tur_Spielertypen.pdf

• Taxonomie nach Bartels enthält 
4 Typen

• Killer
• Explorer
• Socialiser
• Achiever

• Meisten Menschen sind 
Mischtypen

• Bestimmte Typen bevorzugen 
bestimmte Spielaktivitäten/ 
Gamification Elemente

• Gruppen i.d.R. heterogen
• Gamification Inhalte werden 

Lernende unterschiedlich gut 
ansprechen

• Vielfältiges Gamification
ermöglicht abholen von 
verschiedenen Typen
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https://www.hessenhub.de/wp-content/uploads/2023/12/Literatur_Spielertypen.pdf


Brokkolischokolade!?
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https://pixabay.com/de/users/jedynka-4806708/?utm_source=link-attribution&utm_medium=referral&utm_campaign=image&utm_content=2696873
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Von HessenHub zur GameBase



GameBase for Learning
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Vernetzung

ToolsGood PracticeFachbegriffe

Checklisten Elemente



Begrifflichkeiten und wissenschaftlicher Hintergrund 
von Gamification bis Serious Games
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…

…
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Tool-Steckbriefe



Julia Geißler – SG V.1 Didaktik und Digitale Lehre

Good Practice



Gamification Elemente

Julia Geißler – SG V.1 Didaktik und Digitale Lehre



Checklisten
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Machen Sie mit uns 
leckere Brokkolischokolade!

Gamebase for Learning
https://www.hessenhub.de/netzwerk-und-
news/gamification/

Kontakt
Julia.geissler@hs-rm.de
Julia Geißler | Sachgebiet V.1 Didaktik und Digitale Lehre
Hochschule RheinMain
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Tagung zu Gamification und Serious
Games in der Hochschullehre
Mittwoch 30. Oktober 2024
Goethe Universität Frankfurt

Monatliche Sprechstunde 
Jeden ersten Montag im Monat von 12 bis 13 Uhr

https://www.hessenhub.de/netzwerk-und-news/gamification/
mailto:Julia.geissler@hs-rm.de
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