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18. Innovationspreis delina: Gamification macht
gleich mehrfach das Rennen

Gewinner in vier Kategorien stehen fest — Wirdigung innovativer digitaler
Bildungsprojekte

Karlsruhe, 07. Mai 2025. Im Rahmen der Fachmesse mit Kongress fur digitale
Bildung LEARNTEC zeichnete die Messe Karlsruhe heute zum 18. Mal vier
Unternehmen, Bildungseinrichtungen und Dienstleister flir ihre herausragenden
Leistungen in diesem Bereich mit dem delina Award aus. Den jeweils ersten
Platz in den vier Kategorien ,Frihkindliche Bildung und Schule®, ,Hochschule®,
+Aus- und Weiterbildung“ und ,Gesellschaft und lebenslanges Lernen* belegten
PHYWE Systeme, die Technische Hochschule Aschaffenburg, die Hessische
Landesfeuerwehrschule sowie gamelynk.io. Eine Jury aus 16 Expertinnen und
Experten aus Unternehmen, Hochschule, Schule und Corporate Training hatte
in den vergangenen Monaten die Bewerbungen auf Faktoren wie technische
Innovation, eine zielflhrende didaktische Konzeption, Individualitat sowie
Kreativitat hin gesichtet.

,In einer immer volatiler werdenden Welt braucht es eine bewusste
Entscheidung, lebenslang zu lernen,“ so Market Director René Naumann in
seiner BegrufRung. Dafir jedoch ein Hochstmald an Motivation. ,Digitale
Losungen koénnen die intrinsische Motivation des Menschen, sich immer
weiterzuentwickeln, unterstiitzen, indem sie das Lernen spielerischer Inhalte
erlebbarer und Wissen verstandlicher machen.“ Das Thema Gamification, also
das Erlernen durch spielerische Methoden oder Anreize zieht sich daher wie ein
roter Faden durch die diesjahrigen Gewinner — von Game-based Learning an
der Hochschule bis hin zum Shooter, der das Vokabeltraining unterstiitzt.

Die Gewinnerprojekte sind:

Fruhkindliche Bildung und Schule: PHYWE Systeme GmbH & Co. KG/ 3DQR
GmbH fir ihr Projekt ,TESS Augmented Reality"

TESS macht wissenschaftlich komplexe Konzepte anschaulich. Unsichtbare
Wirkprinzipien werden durch die Erweiterung existierender Experimente um
Augmented Reality sichtbar gemacht. So kénnen Schilerinnen und Schiiler
diese Inhalte intuitiv erfassen und leichter verstehen. Carolin Schlein,
Produktmanagerin, PHYWE Systeme GmbH & Co. KG: ,Wir sind sprachlos.
Vielen lieben Dank fir diese tolle Auszeichnung. Unsere Motivation ist es, den
naturwissenschaftlichen Unterricht noch innovativer und noch moderner zu
gestalten. Diese Form und diese Anerkennung fir unsere Arbeit bedeuten uns
sehr, sehr viel.*
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Hochschule: Technische Hochschule Aschaffenburg als Projektleitung des
Projekts AdLer (in Kooperation mit der Hochschule Kempten)

Game-based Learning goes Hochschule: Ziel des Projekts AdLer (Adaptive
digitale Lernraume) ist es, 3D-Lernwelten intuitiv mit einem Autorentool zu
erstellen und so das Lernen im Hochschulbereich interaktiver und
ansprechender zu gestalten. Prof. Dr. Jorg Abke, Technische Hochschule
Aschaffenburg als Projektleitung: ,Fur uns ist das ein tberwaltigender Erfolg
eines Projekts, von dem wir von Anfang an Uberzeugt waren. Dass wir damit
jedoch auch in der Community so gut ankommen, das haben wir nicht gedacht,
insbesondere auch gegen so starke Konkurrenz.*

Aus- und Weiterbildung: Hessische Landesfeuerwehrschule (in Kooperation
mit Cininet) fir ihr Projekt ,E-Learnings mit Kl-Lernassistent: Fachthemen
spielerisch und nachhaltig lernen”

Die fUr das Berufsfeld Feuerwehr erste Anwendung ihrer Art erlaubt den
Anwendenden, Einsatzszenarien bis hin zum Worst Case realitdtsnah zu
trainieren. Wahlweise als VR- und Desktop-Anwendung nutzbar, macht sie
Einsatzkrafte im Ernstfall handlungssicherer. Brandoberamtsrat Dr. Heiko
Neumaier nahm den delina entgegen: ,Es ist eine grolie Auszeichnung fur
unser Haus. Wir sind deutschlandweit Vorreiter in diesem Bereich. Der delina
bringt uns natirlich wieder ein Stiick weiter, macht uns bekannter und bringt
uns auch in der Ausbildung einen weiteren Schritt voran.®

Gesellschaft und lebenslanges Lernen: gamelynk.io (in Kooperation mit dem
Institut fir Romanistik - Universitdt Kassel) fir ihr Projekt ,Brains n' Bullets®

Mit grolRem Gespdr fir die Bedurfnisse digital affiner Lernender wurde mit dem
Shooter Brains n' Bullets ein System geschaffen, in dem Karteikartenlernen zum
spielerischen Erlebnis wird. Lernen ist hier kein Selbstzweck, sondern integraler
Bestandteil des Spielfortschritts.

Grinder und Geschéaftsfuhrer Simon Dzierzawa: ,Das ist eine riesige
Auszeichnung. Man entwickelt ein solches Spiel tber lange Zeit im Stillen, im
einsamen Kammerchen. Umso Uberraschender ist es dann, wenn man dann
hier auf so einer groRen Messe ausgezeichnet wird. Und wir nehmen heute auf
jeden Fall eine riesige Packung Motivation mit.”

Digital Learning Expertin und Jury-Mitglied Sunne Eichler: ,Wir, die Jury des
delina, standen vor der Herausforderung, aus vielen grofRartigen ldeen 3
Einreichungen pro Kategorie zu nominieren und daraus den Gewinner zu
bestimmen. Und ich méchte ganz stark betonen, dass unabhdngig vom
heutigen Gewinner, alle nominierten Projekte und sogar noch viele dartber
hinaus preiswurdig sind und Sichtbarkeit verdienen.”
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Die Zwei- und Drittplatzierten sind:

Aus- und Weiterbildung

2. Platz: vhw-Bundeverband fur Wohnen und Stadtentwicklung e.V./
Micromate
3. Platz: Festo SE & Co. KG/ ePlayces

Friahkindliche Bildung und Schule

2. Platz Arolsen Archives
3. Platz: Tutoring for All gUG/ InSL e.V.

Hochschule

2. Platz: Universitat Kassel & Berner Fachhochschule
3. Platz: OTH Amberg-Weiden/ 3spin Learning

Gesellschaft und lebenslanges Lernen

2. Platz: Elina Hafer & Bastian Hafer GbR
3. Platz: Filmboard Karlsruhe e. V./ Hochschule Karlsruhe — Institut fur
Intelligente Interaktion und Immersive Erfahrung (Institut [11X)

Uber die LEARNTEC

Die LEARNTEC ist Europas gro3te Veranstaltung fur digitale Bildung. Entscheidende
aus der Industrie, Beratungsbranche, dem Handel und Vertrieb sowie aus Schulen und
Hochschulen kommen jahrlich nach Karlsruhe, um sich zu den Méglichkeiten digitalen
Lernens zu informieren und auszutauschen. Der Kongress der LEARNTEC vermittelt
an drei Tagen praxisnahes Wissen. Open-Space-Sessions und offene
Diskussionsrunden férdern den Austausch zwischen den Referierenden und
Teilnehmenden.

Weitere Informationen gibt es online unter www.learntec.de
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