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Die Wirksamkeit traditioneller Lehrmethoden nimmt aufgrund des unaufhaltsamen 
Fortschritts neuer Technologien täglich ab. Wer kein Interesse an diesem 
Innovationswettlauf zeigt, verliert nach und nach die Aufmerksamkeit der Schüler 
im Unterricht, weshalb Bildungseinrichtungen auf diesen Zug aufspringen müssen. 
In diesem Sinne gewinnt Gamification dank ihres spielerischen Charakters in den 
Lehrmethoden immer mehr an Boden und erleichtert die Verinnerlichung von 
Wissen auf unterhaltsame Weise. Aus diesem Grund werden Pädagogen benötigt, 
die mit dieser Technik vertraut sind, und TECH bietet ihnen mit diesem Studiengang 
die perfekte Spezialisierung, um interaktive Erfahrungen zu gestalten, die die 
Beteiligung fördern. Und das alles in einem zu 100% onlinebasierten Format, das 
sich perfekt mit der Lehrtätigkeit vereinbaren lässt. 
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Dank dieses Universitätsexperten 
werden Ihre Schüler im Unterricht 
nie wieder abgelenkt sein“ 
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Gamification im Bildungsbereich verändert die Grundlagen von Schulen und Universitäten und 
ersetzt traditionelle Unterrichtserfahrungen durch andere, die auf innovative digitale Formate 
setzen. Nicht umsonst zeigen Spiele, die Teamarbeit oder einen gesunden Wettbewerb 
zwischen Klassenkameraden fördern, solide Ergebnisse in Bezug auf ihre Bildungsleistung. 

Der Einsatz für diesen digitalen Wandel erfordert natürlich finanzielle Investitionen in die 
Klassenzimmer. Vor allem aber erfordert er eine offene Haltung gegenüber neuen Formaten 
und die Bereitschaft, sich mit den Technologien vertraut zu machen, mit denen junge 
Menschen heute interagieren. Dies bringt jedoch auch einige Nachteile mit sich, da nicht 
alle Lehrkräfte über die gleichen Fähigkeiten im Umgang mit digitalen Erfahrungen verfügen. 
In dieser Hinsicht lässt sich eine bessere Anpassung bei jüngeren Pädagogen feststellen, 
während ältere Lehrer größere Schwierigkeiten haben. 

Diese Situation führt zu einer digitalen Kluft, die die Qualität moderner Bildungsprojekte 
beeinträchtigen kann. Dieses Programm bietet daher eine Lösung mit einer umfassenden 
Ausbildung für alle Pädagogen im Bereich Gamification und gibt den Teilnehmern die 
Möglichkeit, den technologischen Wandel in ihren Einrichtungen voranzutreiben. In diesem 
Sinne werden sie sich mit den neuesten Techniken befassen, mit denen der Unterricht 
gamifiziert wird, sowie mit den Geräten, die in dieser Hinsicht am besten funktionieren. Dieser 
Universitätsexperte geht jedoch noch weiter, da die Teilnehmer aus erster Hand erfahren, was 
es bedeutet, in einer gamifizierten Umgebung zu lernen. 

Zweifellos handelt es sich um eine hochkarätige Fortbildung, die die Anforderungen der 
heutigen Studenten mehr als erfüllt und dank ihres Online-Charakters überall absolviert 
werden kann. Darüber hinaus finden die Studenten beim Zugriff auf den virtuellen Campus 
die größte digitale Bibliothek mit Ressourcen zu diesem Thema vor, die alles Notwendige und 
noch mehr enthält, um sich in diesem Bereich hervorzuheben. 

Dieser Universitätsexperte in Gamification im Klassenzimmer enthält das vollständigste 
und aktuellste Programm auf dem Markt. Seine herausragendsten Merkmale sind:

	� Die Entwicklung von Fallstudien, die von Experten für Gamification in der Bildung 
vorgestellt werden 

	� Der anschauliche, schematische und äußerst praxisnahe Inhalt vermittelt alle für die 
berufliche Praxis unverzichtbaren Informationen 

	� Die praktischen Übungen, bei denen der Selbstbewertungsprozess zur Verbesserung des 
Lernens durchgeführt werden kann 

	� Sein besonderer Schwerpunkt liegt auf innovativen Methoden  

	� Theoretische Lektionen, Fragen an den Experten, Diskussionsforen zu kontroversen 
Themen und individuelle Reflexionsarbeit 

	� Die Verfügbarkeit des Zugangs zu Inhalten von jedem festen oder tragbaren Gerät 
mit Internetanschluss 

Heben Sie sich in einem boomenden 
Sektor hervor, der die Grundlagen der 
Bildungseinrichtungen erschüttert“   
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Zu den Dozenten des Programms gehören Fachleute aus der Branche, die ihre Erfahrungen 
in diese Fortbildung einbringen, sowie anerkannte Spezialisten von führenden Gesellschaften 
und renommierten Universitäten.  

Die multimedialen Inhalte, die mit der neuesten Bildungstechnologie entwickelt wurden, 
werden der Fachkraft ein situiertes und kontextbezogenes Lernen ermöglichen, d. h. eine 
simulierte Umgebung, die eine immersive Fortbildung bietet, die auf die Ausführung von 
realen Situationen ausgerichtet ist.  

Das Konzept dieses Programms konzentriert sich auf problemorientiertes Lernen, bei dem 
die Fachkraft versuchen muss, die verschiedenen Situationen aus der beruflichen Praxis 
zu lösen, die ihr während des gesamten Studiengangs gestellt werden. Zu diesem Zweck 
wird sie von einem innovativen interaktiven Videosystem unterstützt, das von renommierten 
Experten entwickelt wurde.

Entdecken Sie, wie Gamification 
die Möglichkeiten der Bildung auf 

ungeahnte Höhen heben wird.

Vertiefen Sie Ihre digitalen 
Kenntnisse, um einen Wandel 
anzuführen, der in wenigen Jahren 
in allen Bildungseinrichtungen 
Realität sein wird.

Integrieren Sie Ihre Schüler in den 
Lernprozess durch unterhaltsame Spiele, 
mit denen sie die vermittelten Konzepte 
erfolgreich verinnerlichen können“ 
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Ziele
02

Der Universitätsexperte in Gamification im Klassenzimmer hat das Ziel, die Pädagogen 
der Zukunft vorzubereiten und sie auf gamifizierte Bildungsumgebungen zu spezialisieren, 
die das enorme Potenzial dieses Bereichs nutzen, um die Lernerfahrung der Schüler zu 
verbessern. Auf diese Weise erhalten die Lehrkräfte einen umfassenden Überblick über 
die neuen Technologien, die sie in ihren Arbeitsbereich integrieren können, und vertiefen 
ihre Kenntnisse über deren Funktionsweise und Möglichkeiten.



TECH macht Sie zu dem Lehrer, den 
Bildungseinrichtungen brauchen, 
um die schulischen Leistungen der 
Schüler zu verbessern“  
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Allgemeine Ziele

	� Identifizieren der psychopädagogischen Annahmen von Innovationen im Bereich der 
Gamification und digitalen Ressourcen 

	� Entwerfen eigener Gamifications und Spiele, sowohl auf privater als auch auf 
kommerzieller Ebene

	� Auswählen der Spiele, die in spielbasiertem Lernen verwendet werden können, nach 
unseren Bedürfnissen und Zielen   

	� Anwenden von Gamification-Strategien in Geschäftsumgebungen 

	� Anwenden von Gamification-Strategien in akademischen Umgebungen 

	� Verwalten von Teams durch Gamification 

	� Anführen des digitalen Wandels in ihren Zentren 

	� Identifizieren von Elementen der neuen digitalen Schule 

	� Anpassen der Klassenzimmer an das neue Bildungsparadigma 

	� Erstellen eines Portfolios von Innovationen in den Bereichen Gamification, spielbasiertes 
Lernen und digitale Ressourcen 

Entdecken Sie die besten Möglichkeiten, 
Videospiele im Unterricht einzusetzen und 
dabei Bildungsstandards einzuhalten, die 
Ihre Schüler zum Weiterlernen motivieren“  
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Modul 1. Grundlagen der Gamification. Wie man gamifiziert ohne dabei 
zu verzweifeln 

	� Unterscheiden der verschiedenen Dynamiken im Zusammenhang mit Gamification 
	� Erkennen der verschiedenen Mechanismen, die Gamification ausmachen  
	� Unterscheiden der Spielertypen nach den verschiedenen Autoren 
	� Analysieren der 3 Schlüsselfaktoren, die den Zweck eines gamifizierten Prozesses aufzeigen 
	� Entdecken der Vorteile von Gamification in verschiedenen Umgebungen 
	� Identifizieren der Unterschiede zwischen Ludifizierung und Gamification 

Modul 2. Spielelemente und Spielmechaniken 
	� Erklären der Entwicklung von Spielen 
	� Beschreiben der verschiedenen Arten von Spielen 
	� Anwenden von Videospielen im Klassenzimmer 
	� Anwenden von Techniken zur Teambildung 
	� Entwickeln von Strategien zum Team Building in Unternehmen 

Modul 3. Gamification und spielbasiertes Lernen (GBL) 
	� Bewerten der Anwendung der wichtigsten Brettspiele in GBL 
	� Erstellen von Kompetenztabellen derselben 
	� Verwalten von Aufgaben auf spielerische Art und Weise 
	� Definieren von Strategien und Instrumente für die Weiterverfolgung von Aktionen 
	� Erwerben von Strategien zur Förderung des Teamzusammenhalts 

Modul 4. Fallstudien 
	� Erstellen von Materialien in Moodle 
	� Erstellen von Aufgaben in Moodle 
	� Erstellen von Materialien und Aufgaben in Google Classroom 
	� Erstellen von Materialien und Aufgaben in iTunes U 

Spezifische Ziele
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Kursleitung
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Die Struktur der Inhalte wurde von einem Team aus Pädagogen von Schulen, 
Universitäten und führenden Unternehmen in Spanien entwickelt. Sie sind sich 
der aktuellen Bedeutung neuer Bildungstechnologien bewusst, sind Experten 
für Informations- und Kommunikationstechnologien und haben relevante 
Gamification-Projekte entwickelt, die erfolgreiche Ergebnisse gezeigt haben. Mit 
diesem Hintergrundwissen werden diese Lehrkräfte die Studenten mit ihrem 
Unterricht und ihrer Beratung zum Erfolg in ihrer Karriere führen. 



Seien Sie erfolgreich mit Hilfe 
renommierter Fachleute, die sich mit 
Gamification durch IKT auskennen“  
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Leitung

Dr. Morilla Ordóñez, Javier 
	� Fachlehrkraft für Zeitgeschichte und IKT

	� Studienleiter an der JABY-Schule

	� Ausgezeichneter Apple-Pädagoge

	� Professor an der Universität Complutense und an der Universität von Alcalá

	� Hochschulabschluss in Philosophie, Literatur und Geschichte an der Universität von Alcalá

	� Spezialist für Gamification, Flipped Classroom und digitalen Wandel 

	� Autor der Geschichtsinhalte im Geniox-Projekt der Oxford University Press 

Hr. Albiol Martín, Antonio 
	� IKT-Koordinator an der JABY-Schule  

	� Leiter der Abteilung für spanische Sprache und Geisteswissenschaften  

	� Lehrer für spanische Sprache und Literatur  

	� Hochschulabschluss in Philosophie an der Universität Complutense von Madrid  

	� Masterstudiengang in Literaturwissenschaft, Universität Complutense von Madrid  

	� Masterstudiengang in Pädagogik und IKT, Spezialisierung auf E-Learning, Offene Universität von Katalonien 
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Professoren
Dr. De la Serna, Juan Moisés

	� Psychologe und Autor, Experte für Neurowissenschaften

	� Autor mit Spezialisierung auf Psychologie und Neurowissenschaften

	� Autor des offenen Lehrstuhls für Psychologie und Neurowissenschaften 

	� Wissenschaftlicher Kommunikator  

	� Promotion in Psychologie 

	� Hochschulabschluss in Psychologie, Universität von Sevilla 

	� Masterstudiengang in Neurowissenschaften und Verhaltensbiologie, Universität 
Pablo de Olavide, Sevilla 

	� Experte für Lehrmethodik, Universität La Salle 

	� Universitätsspezialist für Klinische Hypnose und Hypnotherapie, Nationale 
Universität für Fernunterricht - U.N.E.D

	� Universitätskurs in Sozialwissenschaften, Personalmanagement, und 
Personalverwaltung, Universität von Sevilla 

	� Experte für Projektmanagement, Betriebswirtschaft und Management, Föderation 
der Dienstleistungen U.G.T

	� Ausbilder von Ausbildern, Offizielles Kollegium der Psychologen von Andalusien  

Hr. Herrero González, Jesús
	� Psychologe und Experte für Spiele und Gamification

	� Spezialist bei Devir

	� Spezialist in der Kette der Hobby- und Spielzeugläden Poly

	� Hochschulabschluss in Psychologie

	� Masterstudiengang in Pädagogik

	� Experte für Spiele und Gamification

Hr. Martín Centeno, Óscar
	� Schriftsteller und Dozent

	� Präsident des Rates der Schulleiter für Vorschul-, Grundschul- und 
Sonderschulbildung der Autonomen Gemeinschaft Madrid

	� Leitung der Vor-, Grund- und Sekundarschule Santo Domingo in Algete, Madrid 

	� Regisseur von Dokumentarfilmen, multimedialen Bildungsvorschlägen und 
Videokunstwerken für das Museo Nacional Centro de Arte Reina Sofía, das Museo 
Nacional Thyssen-Bornemisza und die Stadtverwaltung von Málaga

	� Ausbilder von Lehrkräften in der Region Madrid in Kursen über IKT im 
Klassenzimmer, digitale Ressourcen und Leseförderung im digitalen Zeitalter

	� Masterstudiengang in Führung und Management von Bildungszentren

	� Hochschulabschluss in Geschichte und Wissenschaft der Musik

	� Universitätskurs in Musikunterricht 

	� Internationaler Preis Florentino Pérez-Embid der Real Academia Sevillana de 
Buenas Letras für sein erstes Buch Konfrontierte Spiegel

	� Nicolás del Hierro-Poesiepreis für sein zweites Buch Die Gesänge des Teufels 

	� Internationaler Paul-Beckett-Preis für sein drittes Buch Der schmutzige Tango der 
Seele, verliehen von der Stiftung Valparaíso 
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Hr. Illán, Raúl
	� Business Coaching 

	� Business Coaching bei Gesem Personalwesen

	� Referent bei verschiedenen internationalen Konferenzen 

	� Hochschulabschluss in Betriebswirtschaftslehre und Management mit 
Spezialisierung auf Finanzmanagement, UCM

	� Hochschulabschluss in Rechtswissenschaften

	� Hochschulabschluss in Psychologie

Dr. Fuster García, Carlos
	� Promotion in Didaktik der Sozialwissenschaften

	� Promotion in Fachdidaktik mit einer Spezialisierung auf Sozialwissenschaften

	� Sekundarschul- und Hochschullehrer in verschiedenen Einrichtungen in Spanien

	� Tutor in der Lehrerausbildung für den Studiengang Lehramt

	� Mitarbeiter der Forschungsgruppe GEA-CLÍO

	� Hochschulabschluss in Geschichte an der Universität von Valencia

	� Masterstudiengang für das Lehramt an Sekundarschulen

	� Masterstudiengang in Forschung in Fachdidaktik

	� Masterstudiengang in Comics und Pädagogik
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Eine einzigartige, wichtige und 
entscheidende Fortbildungserfahrung, 
die Ihre berufliche Entwicklung fördert"
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Struktur und Inhalt
04

Der Inhalt dieses Universitätsexperten umfasst alles, was notwendig ist, damit die Studenten 
solide Gamification-Umgebungen entwickeln können. In diesem Sinne werden sie sich 
eingehend mit den Implikationen der Gamification und ihren narrativen Möglichkeiten 
befassen und ihre Elemente und Spielmechanismen analysieren. Außerdem werden sie die 
Unterschiede zwischen Ludifizierung und Gamification untersuchen und eine Vielzahl von 
Spielen entdecken, die eine Kombination aus Spaß und Lernen im Unterricht gewährleisten. 
Schließlich werden Fallstudien vorgestellt, damit sie die pädagogischen Vorteile dieser 
innovativen Formate aus erster Hand erleben können. 



Ein Lehrplan, der sich auf Gamification im Unterricht 
konzentriert, in dem auch Sie Lernvideospiele spielen 
werden, um zu sehen, was diese Ihren Schülern alles 
bieten können“
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Modul 1. Grundlagen der Gamification. Wie man gamifiziert ohne dabei 
zu verzweifeln 
1.1. 	 Gamifizieren 

1.1.1. 	 Was ist Gamification? 
1.1.2. 	 Was ist keine Gamification? 

1.2. 	 Das Gehirn in Bewegung: Verhaltensmodelle 
1.2.1. 	 Was muss ich tun? Behaviourismus 
1.2.2. 	 Warum verhalte ich mich so, wie ich es tue? Kognitivismus 
1.2.3. 	 Ich brauche Dopamin! Motivation 

1.3. 	 Sollen wir einen Blick auf die Geschichte werfen? 
1.3.1. 	 Es war einmal... das Spiel 
1.3.2. 	 Was gibt's Neues, Alter? Das Spiel heute 

1.4. 	 Move, move, move… Dynamiken 
1.4.1. 	 Nicht auf diese Weise: Spielbeschränkungen oder Einschränkungen 
1.4.2. 	 Erzähl mir eine Geschichte: die Narrative 
1.4.3. 	 Mit Herz: Emotionen 
1.4.4. 	 Ich werde älter: der Fortschritt oder die Entwicklung des Spielers 
1.4.5. 	 Weil ich es wert bin: Status oder Anerkennung 
1.4.6. 	 Komm! Du auch?: soziale Beziehungen oder Interaktionen 

1.5. 	 Das dürft ihr nicht verpassen... die Mechaniken! 
1.5.1. 	 Los geht's: Herausforderungen und Ziele 
1.5.2. 	 Superman: Wettbewerb 
1.5.3. 	 Liga der außergewöhnlichen Männer: Zusammenarbeit 
1.5.4. 	 Wie habe ich mich geschlagen? Feedback 
1.5.5. 	 Mein Schaaaaatz.: Belohnungen 
1.5.6. 	 Ich bin dran: Spielzüge  

1.6. 	 Drei „Personen“ und ein Ziel: Spieler klassifizieren 
1.6.1. 	 Die Theorie von Richard Bartle: seine Einteilung in 4 Gruppen 
1.6.2. 	 Die Theorie von Andrzej Mrczewski: Erweiterung auf 5 
1.6.3. 	 Amy Jo Kims Theorie: sie bleibt bei 4 

1.7. 	 Zu welchem Zweck? 
1.7.1. 	 Motivation: Ich gefalle dir 
1.7.2. 	 Bindung: Bleib bei mir 
1.7.3. 	 Optimierung: Wenn wir es besser machen 

1.8. 	 Vorteile der Gamification 

Modul 2. Spielelemente und Spielmechaniken 
2.1. 	  Spielen mit Konzepten und Konzeptualisierung von Spielen: eine Einführung 

2.1.1. 	 Was sind Spielmechaniken? 
2.1.2. 	 Grundlegende Konzepte 

2.2. 	 Von Anfang an: grundlegende Mechaniken 
2.2.1. 	 Spielrahmen  

2.2.1.1. Gruppierungen 
2.2.1.2. Kooperation und Wettbewerb 

2.2.2. 	 Die Zeit 
2.3. 	 Der Zufall und du: Mechanismen der Zufallsgenerierung 

2.3.1. 	 Der Zufall als Ressource 
2.3.2. 	 Möglichkeit, Wahrscheinlichkeit und Gewissheit 

2.4. 	 Gemeinsam, aber nicht vermischt: Mechanik und Interaktion 
2.4.1. 	 Interaktion und Nicht-Interaktion 
2.4.2. 	 Der Umfang 

2.5. 	 Ohne das gibt es kein Spiel I: Interaktion mit dem System 
2.5.1. 	 Ressourcen 
2.5.2. 	 Raummechaniken 
2.5.3. 	 Rätsel und Fragen 

2.6. 	 Ohne das gibt es kein Spiel II: Interaktion zwischen Spielern 
2.6.1. 	 Soziale Mechanik 
2.6.2. 	 Erzählung 

2.7. 	 Von der Vorspeise zum Dessert: Belohnungs- und Abschlussmechanismen 
2.7.1. 	 Bedingungen für den Sieg 
2.7.2. 	 Vergleichende Systeme 
2.7.3. 	 Sieg und Niederlage in kooperativen Spielen 
2.7.4. 	 Kombinationen 
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2.8. 	 Da draußen gibt es mehr: Belohnungen außerhalb des Klassenzimmers 
2.8.1. 	 Die Klassiker 
2.8.2. 	 Andere Formen von Belohnungen 

2.9. 	 Unvorhergesehene Hindernisse und unerwartete Misserfolge: Probleme und 
Schwierigkeiten 
2.9.1. 	 Waren Spiele nicht eigentlich lustig? 
2.9.2. 	 Der Zufall und seine Kontrolle 
2.9.3. 	 Schneebälle und Gruben 
2.9.4. 	 Wie spät ist es? 
2.9.5. 	 Die Milchmädchenrechnung 
2.9.6. 	 Alphas, Betas und Testversionen 

Modul 3. Gamification und spielbasiertes Lernen (GBL) 
3.1. 	 Weißt du überhaupt, was wir hier spielen? 

3.1.1. 	 Unterschiede zwischen Ludifizierung und Gamification 
3.1.2. 	 Ludifizierung und Spiele 
3.1.3. 	 Geschichte der Spiele 

3.2. 	 Was spielen wir? 
3.2.1. 	 Nach den Zielen 

3.2.1.1. Wettbewerbsorientiert 
3.2.1.2. Kooperativ 

3.2.2. 	 Nach den Elementen 
3.2.2.1. Brettspiele 
3.2.2.2. Kartenspiele 
3.2.2.3. Würfelspiele 
3.2.2.4. Papier-und-Bleistift-Spiele (Rollenspiele) 

3.3. 	 Die Spiele unserer Eltern 
3.3.1. 	 Erste Zivilisationen, erste Spiele 

3.3.1.1. Senet 
3.3.1.2. Königsspiel von Ur 

3.3.2. 	 Mancala 
3.3.3. 	 Schach 
3.3.4. 	 Backgammon 
3.3.5. 	 Mensch ärgere dich nicht 
3.3.6. 	 Gänsespiel 
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3.4. 	 Wer wird Millionär? 
3.4.1. 	 Das Spiel des Lebens 

3.4.1.1. The Mansion of Happiness 
3.4.1.2. The Checkered Game of Life 
3.4.1.3. The Game of Life 
3.4.1.4. Was uns The Game of Life über Werte lehrt 

3.4.2. 	 Monopoly 
3.4.2.1. The Landlord’s Game 
3.4.2.2. Finance und andere 
3.4.2.3. Darrow's Monopoly 
3.4.2.4. Patente, Designs und was man in einer Ludifizierung beachten sollte 

3.4.3. 	 Scrabble 
3.5. 	 Ein erfolgreiches Spiel wurde geschrieben 

3.5.1. 	 Risk 
3.5.2. 	 Cluedo 
3.5.3. 	 Trivial Pursuit 
3.5.4. 	 Pictionary 

3.6. 	 Kriegsspiele/Wargames und historische Simulationen 
3.6.1. 	 Der Ursprung: Avalon Hill 
3.6.2. 	 Die Reifephase der Wargames 
3.6.3. 	 Die CDG-Revolution 
3.6.4. 	 Neueste Trends in Wargames 
3.6.5. 	 Miniaturen-Wargames 

3.7. 	 Die Gesellschaft des Rings, des Bleistifts und des Papiers 
3.7.1. 	 Der Anfang 
3.7.2. 	 Das Goldene Zeitalter und die ersten Kontroversen 
3.7.3. 	 Das erzählende Rollenspiel 
3.7.4. 	 Rollenspiele im 21. Jahrhundert 
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3.8. 	 Es war einmal in Amerika, Magic, TCGs und Ameritrash 
3.8.1. 	 Magic und die TCGs 

3.8.1.1. Magic, the Gathering 
3.8.1.2. Andere TCGs 
3.8.1.3. LCGs 

3.8.2. 	 Ameritrash 
3.8.2.1. Konzept 
3.8.2.2. Entwicklung 

3.8.3. 	 Vermischung. Hybride Spiele 
3.9. 	 Mehr als Autos und Würstchen. Die Brettspielrevolution in Deutschland 

3.9.1. 	 Deutschland ändert die Regeln 
3.9.1.1. Die deutsche Spielzeugindustrie 
3.9.1.2. Gesellschaftliche Wertschätzung des Spiels in Deutschland 
3.9.1.3. Eine andere Art von Spiel 

3.9.2. 	 Eurogames 
3.9.2.1. Die Vorgeschichte 
3.9.2.2. Die Siedler von Catan 
3.9.2.3. Die Deutschen erobern die Welt 
3.9.2.4. Das goldene Zeitalter der Eurogames 
3.9.2.5. Eurogames und Bildung 

Modul 4. Fallstudien 
4.1. 	 Was gibt's Neues, Doc? Die Notwendigkeit der Innovation 
4.2. 	 Spielen wir, die Klasse umzudrehen: Ansatz und Ziele der Innovation im Klassenzimmer: 

eine Gamification mit Flipped Classroom 
4.3. 	 Wie gestaltet man Clio-Kriege ohne dabei zu verzweifeln: die Werkzeuge. Teil I, Entwerfen 

einer Gamification 
4.3.1. 	 Erzählende Videos 
4.3.2. 	 Überwachung 
4.3.3. 	 Belohnungen 

4.4. 	 Wie gestaltet man Clio-Kriege ohne dabei zu verzweifeln: die Werkzeuge. Teil II, Entwerfen 
einer Gamification 

4.5. 	 Do-it-yourself in Gamification. Wartung, Bewertung und Aktualisierung in Clio Wars 
4.6. 	 Mit Geschichte spielen. Teil I. Spiele für das Lernen im Unterricht entwickeln: Der Hof der 

Wunder 
4.7. 	 Mit Geschichte spielen. Teil II. Spiele für das Lernen im Unterricht entwickeln. Der Pfeil der 

Zeit und Der Krieg, der alle Kriege beenden würde 
4.8. 	 Knock, Knock, Knocking On The Escape Room Door. Entwurf eines Escape Rooms in der 

Klasse und dessen Umsetzung in einer Gamification 
4.9. 	 Umgekehrt. Erstellen von Videolektionen 
4.10. 	 Video Killed The Radio Star. Arbeiten mit Videolektionen  

Ein renommiertes Team von Pädagogen 
hat dafür gesorgt, dass das Programm 
von Anfang bis Ende innovativ ist“  
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Der Universitätsexperte in Gamification im Klassenzimmer garantiert neben der 
präzisesten und aktuellsten Fortbildung auch den Zugang zu einem von der TECH 
Global University ausgestellten Diplom.



Schließen Sie dieses Programm erfolgreich ab 
und erhalten Sie Ihren Universitätsabschluss 
ohne lästige Reisen oder Formalitäten”
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Mit diesem Programm erwerben Sie den von TECH Global University, der größten digitalen 
Universität der Welt, bestätigten eigenen Titel Universitätsexperte in Gamification im 
Klassenzimmer.

TECH Global University ist eine offizielle europäische Universität, die von der Regierung von 
Andorra (Amtsblatt) öffentlich anerkannt ist. Andorra ist seit 2003 Teil des Europäischen 
Hochschulraums (EHR). Der EHR ist eine von der Europäischen Union geförderte Initiative, 
die darauf abzielt, den internationalen Ausbildungsrahmen zu organisieren und die 
Hochschulsysteme der Mitgliedsländer dieses Raums zu vereinheitlichen. Das Projekt 
fördert gemeinsame Werte, die Einführung gemeinsamer Instrumente und die Stärkung der 
Mechanismen zur Qualitätssicherung, um die Zusammenarbeit und Mobilität von Studenten, 
Forschern und Akademikern zu verbessern.

Dieser eigene Abschluss der TECH Global University ist ein europäisches Programm zur 
kontinuierlichen Weiterbildung und beruflichen Fortbildung, das den Erwerb von Kompetenzen 
in seinem Wissensgebiet garantiert und dem Lebenslauf des Studenten, der das Programm 
absolviert, einen hohen Mehrwert verleiht. 

Titel: Universitätsexperte in Gamification im Klassenzimmer

Modalität: online 

Dauer: 6 Monate

Akkreditierung: 60 ECTS 

*Haager Apostille. Für den Fall, dass der Student die Haager Apostille für sein Papierdiplom beantragt, wird TECH Global University die notwendigen Vorkehrungen treffen, um diese gegen eine zusätzliche Gebühr zu beschaffen.
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	» Modalität: online
	» Dauer: 6 Monate
	» Qualifizierung: TECH Global University
	» Akkreditierung: 24 ECTS
	» Zeitplan: in Ihrem eigenen Tempo
	» Prüfungen: online 
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