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Kurzbeschreibung
Syntagma ist ein Selbstlern-Abenteuer in ILIAS für 
den Themenbereich Syntax der germanistischen 
Sprachwissenschaft. Es ist ein textbasiertes Abenteuer, das 
für den Einsatz in Blended Learning und Inverted Classroom 
Szenarien konzipiert ist. Studierende reisen durch das 
mystische und sagenumwobene Land Syntagma, wo sie 
grammatisches Wissen erlangen, um sich am Ende dem 
uralten Determinativdrachen zu stellen. 

Gamification-
Art

• Serious Game,
• textbasiertes Spiel
• Solo-Abenteuer

Gamification-
Elemente

• Storytelling
• Badges
• Entscheidungsmöglichkeiten
• Zertifikat

Verwendete 
Technik/ Tools

• ILIAS

Zugriff / 
Lizenzierung

• CC BY 4.0

Link • Syntagma
• Materialien

Syntagma 
Ein Grammatik-Abenteuer

https://ilias.uni-hannover.de/ilias.php?baseClass=ilrepositorygui&ref_id=180339
https://www.twillo.de/edu-sharing/components/collections?mainnav=true&id=fbc82c6b-2db0-44b2-b5a6-c385f345f90c

