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Serious Games & Gamification

Warum funktionieren klassische Schulungen heute immer schlechter -
und warum konnen Spiele dabei helfen?

SERKAN YUCEBAS

GRUNDER
GAMIFY ME



Wer bin ich?
SERKAN YUCEBAS

GRUNDER

gr@

& Wir entwickeln fiir Unternehmen Gaming &
Gamification-Konzepte als Baustein in der HR —und
Marketingstrategie.

& MIT DEM ZIEL:
Ilhre Marke authentisch, modern und als
attraktiven Arbeitgeber zu positionieren.

gamify
me
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%

SERIOUS GAMES & GAMIFICATION - SERKAN YUCEBAS 10.08.2026 4



AGENDA

2. Wie Menschen lernen?

)

3. Warum Spiele so gute Lernwerkzeuge sind?

[
o/l
*

4. Serious Games — Lernen durch Spielen
5. Gamification — Motivation & Engagement

6. Praxisbeispiel

O

gamify
65 me
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SERIOUS GAMES VS. GAMIFICATION

Ein Serious Game ist ein echtes,
eigenstandiges Spiel.
Stellen Sie sich vor, Sie betreten eine
komplett virtuelle Welt, wie einen

Flugsimulator, um darin gefahrlos zu Gben.

& Simulatoren fiir Chirurgen
& WMilitir/Polizei/Feuerwehr
& Politik/Bildung/Wirtschaft/Gesundheit

Gamification ist kein ganzes Spiel. Wir
nehmen nur die Rosinen aus der Spielwelt,
wie Punkte, Fortschrittsbalken oder
Belohnungen und streuen sie Gber eine
normale, vielleicht sonst langweilige
Alltagsaufgabe.

STARTEN
STATT
WARTEN

SERIOUS GAMES & GAMIFICATION - SERKAN YUCEBAS 10.08.2026 6



Wer von lhnen hat schon einmal
nach einer gedacht:

,In zwei Wochen weil ich davon
wahrscheinlich kaum noch etwas?“
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Genau darum geht es heute.
Nicht darum, wie wir mehr
Schulungen machen - sondern
wie Menschen wirklich lernen.

SERIOUS GAMES & GAMIFICATION - SERKAN YUCEBAS ~ 10.08.2026



AKTUELLES PROBLEM: WISSEN

/
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WISSEN EXPLODIERT

R

MENGE.
KOMPLEXITAT.
GESCHWINDIGKEIT.
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LERN —UND SCHULUNGSINHALTE

DATENSCHUTZ
. ) IT & CYBERSICHERHEIT
FOHRUNGSKRAFTE-
ENTWICKLUNG
COMPLIANCE ARBEITSSCHUTZ
& &
PRODUKTSCHULUNGEN RECHT GESUNDHEIT

Wir versuchen oft, diese riesige Menge an neuem Wissen mit alten
Methoden in die Kopfe zu pressen — und genau das funktioniert nicht mehr.



AGENDA

1. Warum Lernen neu gedacht werden muss?

3. Warum Spiele so gute Lernwerkzeuge sind?

)

[
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*

4. Serious Games — Lernen durch Spielen
5. Gamification — Motivation & Engagement

6. Praxisbeispiel

O
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WAS IST KOMPETENZ?

Zu wissen wie was funktioniert
die Anwendung von Wissen in der Praxis

& Wissen ist Kompetenz (Prof. Dr. John Erbenbeck)



WIR WISSEN...

People generally remember ...
90% of what

they do
70% of whdat

S0% of what  they say & write
30% of what tThey see & hear
10% of what 20% of what  They see .
$hey read they hear ‘ ‘ ‘ ‘

) Wir behalten von dem, was wir lesen —

aber von dem, was wir selbst tun!“

O
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WIR WISSEN AUCH... 5

Wir lernen...
durch formelles Lernen
aber

durch experimentieren & uiben

Niemand lernt Fahrradfahren, indem er eine 100-seitige
) Bedienungsanleitung liest (- 10% Formelles Lernen).

Man lernt es, indem man sich draufsetzt, hinfallt und es
wieder versucht (= 70% Erleben).
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OBWOHL WIR DIES SEIT
LANGEM WISSEN...
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MACHEN WIR ES WIE IMMER...

Die Annahme hat sich lange gehalten, dass wir Emotionen aus dem Lernprozess
separieren und uns auf die reine \Wissensvermittiung konzentrieren miissen.

gamify
65 me
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ABER...

Ohne ist es Neurobiologisch sich an komplexe
Themen einzuarbeiten, zu lernen oder sich an etwas zu erinnern.

%
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MENSCHEN MERKEN SICH BESONDERS GUT DINGE,

die sie selbst tun

die Gefiihle auslosen

bei denen sie Fehler machen diirfen

bei denen sie sofort Feedback bekommen

Ereignisse, die mit Emotionen gekoppelt
sind, haben eine hohere
Wahrscheinlichkeit gelernt zu werden.
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Wenn wir also wissen, dass Menschen
durch Erleben lernen, dann stellt sich
eine spannende Frage:

Wo erleben Menschen freiwillig
Herausforderungen, scheitern,
probieren neue Strategien aus und
machen immer weiter?
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UND WO FINDEN WIR

DENN DIESE BEIDEN

FAKTOREN
KOMBINIERT?

O



IN SPIELEN...

« Spiele sind reine
Motivationskunstwerke »

gamify O

¢ me
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1. Warum Lernen neu gedacht werden muss?

2. Wie Menschen lernen?
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5. Gamification — Motivation & Engagement
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@ guotefoncy

»Spiele sind unnotige Hindernisse,
die wir freiwillig angehen?®.
Dies gilt auch fur Sport & Hobbies.
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We've been playing games since humanity
had civilization — there is something primal

about our desire and our ability to play

games. It's so deep-seated that it can

bypass latter-day cultural norms and biases.

Jane McGonigal

»Wir spielen seit der Zivilisation der Menschheit - unser
Wunsch und unsere Fahigkeit, Spiele zu spielen, haben etwas
Urspringliches”
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HOMO LUDENS -

Schon vor fast 100 Jahren hat die Wissenschaft festgestellt:

Der Mensch lernt seine Kultur und Fahigkeiten primar durch das
Spiel. Wir sind evolutionar als spielende Wesen verdrahtet.

https://de.wikipedia.org/wiki/Homo_ludens
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WARUM EIGNEN SICH SPIELE ZUM LERNEN?

AUSPROBIEREN

SCHEITERN UBERTREIBEN

WIEDERHOLEN OHNE RISIKO

FREIE ENTSCHEIDUNGEN TREFFEN

VERNETZEN KOOPERIEREN
FEEDBACK
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WAS SIND

1 N
Through the ) g

Es handelt sich dabei um die nicht ausschlieflich | sz g @'@9’
der Unterhaltung dienen, aber derartige Elemente zwingend enthalten. N

Vermittlung von Information und Bildung fur

"Through the Darkest of Times,,

un d Rolle von Widerstandskampfern
Lerninhalte
N
Die Lerninhalte werden spielerisch vermittelt, wobei der Lerner /Y

nicht das Gefiihl haben soll zu lernen.

- Flugsimulatoren fiir Piloten/Astronauten
- Simulatoren fir Chirurgen

- Militar/Polizei/Feuerwehr *
- Politik/Bildung/Wirtschaft/Gesundheit " W'::'Sg,urenaufpapier,,

Themen Euthanasie und NS-Krankenmorde
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LERNFORMATE

&)

BRETT KARTEN RATSEL ESCAPE INTERAKT. VIRTUELLE SERIOUS
SPIELE SPIELE QuUlz GAME/ STORY SPIELE GAMES
ROOMS TELLING
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/ WAS IST

Gam:fncat:on ?




WAS IST

Gamification bezeichnet den strategischen Einsatz spieltypischer Elemente
in einem spielfremden Kontext. Ziel ist es, Motivation, Engagement und
gewlnschte Verhaltensweisen nachhaltig zu fordern.

", Dabei geht es nicht darum, aus allem ein Spiel zu machen. Vielmehr werden
bewahrte Mechaniken aus dem Game Desigh wie Fortschrittssysteme,
Herausforderungen, Belohnungen gezielt eingesetzt, um Prozesse, Produkte
oder Dienstleistungen wirksamer zu gestalten.

Gamification nutzt dabei grundlegende psychologische Prinzipien wie
intrinsische Motivation, Status, Wettbewerb, Kooperation und Zielerreichung.

SERIOUS GAMES & GAMIFICATION - SERKAN YUCEBAS 10.08.2026
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WAS IST

Diese Prinzipien lassen sich auf unternehmerische
Kontexte uibertragen, um:

Mitarbeiterengagement zu steigern

Lernprozesse und Lernen effektiver zu gestalten

Kundenbindung zu erhohen
Produktnutzung zu intensivieren

Verhaltensanderungen zu fordern

STARTEN
STATT
WARTEN

SERIOUS GAMES & GAMIFICATION - SERKAN YUCEBAS
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GAMIFICATION IST MEHR ALS
PUNKTE & ABZEICHEN
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IST MEHR...

Oberflachliche Gamification-Ansatze — rein auf Punkte oder Ranglisten
reduziert — verlieren schnell ihre Wirkung.

Nachhaltiger Erfolg entsteht durch durchdachtes Design, Zielklarheit und
ein tiefes Verstandnis der Nutzerpsychologie.

Gamification ist ein strategisches Instrument zur Verhaltensaktivierung und
kein kurzfristiger Trend und KEIN SELBSTZWECK!

WARUM WILL ICH GAMIFICATION EINSETZEN?
WAS IST MEIN ZIEL?
NICHT JEDES THEMA LASST SICH SINNVOLL GAMIFIZIEREN!
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AGENDA

1. Warum Lernen neu gedacht werden muss?

2. Wie Menschen lernen?

)

3. Warum Spiele so gute Lernwerkzeuge sind? 2

[
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4. Serious Games — Lernen durch Spielen

5. Gamification — Motivation & Engagement
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BUSINESS UNIT SERIOUS GAMES VOLKSWAGEN

ACH DEIN DINC
rM"..I"jNDE INTER

traprenes
wob.yw.vwi

Worum geht's? Der Initiator

Serkan Yiicebas

inerlei Auswirkungen haben. Sei gen Jahren machen i o
) L ) 3 "Vorne ist da, wo sich niemand auskennt.”
ele denn so unglaublich richtig machen. Eindeutig
fest steht: Der Mensch ist gern fordert, lernt ger rne gemeinsam Neues aus.

Diese ur-menschlichen Bedirfnisse kénnte man doch
ire doch fahrlassig, sie links

Folgende Personen suchen wir Interesse geweckt?

Head of Product (m/w/d) Bewirb dich jetzt und werden Teil des Teams.
mes, Ubersetzung von
idung von
earn Zyklus.

zeichnete C#
Shadern, Erfahrung mit

- Erfahrung bei der Erstellung von Trainingskonzepten
der eilensteine, Erstellung von Prozessbeschi

An
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PIZZA BLAST

] 23

BN K ATEGORIE:

/ 'SERIOUS GAME

el earning SIEGERPRO JEKT:
eloaruisn Serious Game - PIZZA BLAST

AWARD 2022

PROJEKTPARTNER:
Volkswagen AG

ﬁn
-

gamify
) me
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HYPOTHESE

{ 7 # Lehrmeinung

'y Grundannahme

Evidenz VErmutung Beleg
Praemisse

| Hypothese

These Behaup‘ttjng

Aussa quheorle Axiom
Aoats Annahme ,

Deutung
“"“‘ Befund

Falsifikation
Lesart

T
—-—
-y

-

-

Nur wenige Mitarbeiter kennen die
wichtigsten der
aktuellen IDs.
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REICHWEITE LADEARTEN
ID.4 GTX
TECHNISCHE MOTORLEISTUNG
DATEN
ID. CHARGER
MODELL
VARIANTEN
eania. WINTER ID-3 BATTERIEKAPAZITATEN
— ELLI E-CARGO

2kw o BIKE LADEDAUER




PRODUKT KATALOG

Klassische Schulung
PDF oder PowerPoint

Problem:
& Geringe Motivation

& Geringe Nutzung
& Wenig Erinnerung

SERIOUS GAMES & GAMIFICATION - SERKAN YUCEBAS 10.08.2026
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WIE KONNEN WIR DIESE WICHTIGEN, ABER
LERNINHALTE VERMITTELN?

+" Und wie schaffen wir es
gegenluber der
Elektromobilitat
abzubauen?




Erhaltlich im
D App Store

i JETZT BEI
P> Google play
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Wallbox AC

@S

Did you know thait...

Charging Time

a S

-0.3's

Reduce charging time by upgrading to CEE
socket

gamify
) me
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FAHRZEUG

For more information click the “Info Button”

a, Upgrades

ID4 Fleet
ID.3 Pro Performance
ID.3 Pro S

ID.4 Pro Performance

ﬂJCar painting

ID.3 Pro [

Jrmance

Performance

W . 107.kW,LD 150 kW

Acceleration

-ap> 9,650

Consumption comb.: 14,5 kWh/100 km | CO,-Emission comb.: 0 g/|
Replace the I1D.3 Pro fleet by ID

Performance vehicles
Available after ID.4 Pure Performe

Locked _i
E——————

Direct Link to OneHub!

ID.3 Pro Performance

il O,

You

SERIOUS GAMES & GAMIFICATION - SERKAN YUCEBAS

150 kW (204 PS)
160 km/h

58 kWh

13,7 kWh/100 km'
0 g/km’

419 km

Max. engine power:

Top speed:

Net battery capacity:
Energy consumption comb.:
CO, emission comb.:

Range comb.:

Efficiency class: A+++

The stated consumption and emission valves were
determined in accordance with the legally prescribed
measurement procedures.

10.08.2026
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b‘ Upgrades ﬂJCar painting _‘ Tuning  +. xE

Wallbox
e-Bike Cargo Speed

L Charging Performance
) E¥® 50kWhLD 100 kWh

Charging infrastructure

Use a wallbox for charging your vehicles

¢

Buy ,
ID3 Fleet ® - —

Marketing Campaign -

SERIOUS GAMES & GAMIFICATION - SERKAN YUCEBAS
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GAME

gamify
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TAKE AWAYS

Lernen entsteht durch Erleben

Motivation & Emotion férdern nachhaltiges Lernen
Spiele schaffen genau diese Lernbedingungen
Serious Games vermitteln Wissen spielerisch
Gamification verbessert Motivation & Verhalten

Nicht jedes Thema braucht ein Spiel und lasst sich gamifizieren

SERIOUS GAMES & GAMIFICATION - SERKAN YUCEBAS 10.08.2026 54



Vielleicht sollten wir kinftig nicht
mehr fragen, wie wir mehr
Schulungen entwickeln — sondern
wie wir Lernprozesse schaffen, an
die sich Menschen gerne erinnern.

SERIOUS GAMES & GAMIFICATION - SERKAN YUCEBAS ~ 10.08.2026 55



LITERATUREMPFEHLUNG

ENTERPRISE *
GAMIFICATION

Engaging people by letting them have fun.

The Guide tof,/ 224 " Swith Gamification.
ario Herger

Book 1 — The Basics

Jane McGonigal

Reality is Broken: Why Games Make Us
Better and How They Can Change the
World

(326)

R
Doty Tlogroph

Jar';e Mcéoﬁigol

n ‘(\05*-9'( fore™!

BASED 0N THE #1 BRIAKTRROUGH 1DCA FRON RARVARD SUSINESS REVIEW

USING SMALL WINS TO
IGNITE JOY, ENGAGEMENT, AND
CREATIVITY AT WORK

¢

TERESA AMABILE
STEVEN KRAMER

= 4

EBition

H EEE 5 5 smn A
Approaches,

Issues,

Applications

Using Games as a
Strategy for Success

FRAN:
AARON DIGNAN
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LET'S GAMIFY YOUR BUSINESS!

.. & o
Serkan Yiicebas @ @ i
Gaming, In Car Gaming, Serious Games, Gamification & E-Sports
Hannover, Niedersachsen, Deutschland - Kontaktinformationen " - 1 0

6.366 Follower:innen - 500+ Kontakte

gamify.me
@gamify.me
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