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1. Einführung

Wenn man an den Schulalltag denkt, fallen einem oft besonders 
demotivierende und eintönige Unterrichtsstunden ein. Das ist 
heute nicht anders und ein häufiges Problem der Schüler und 
Schülerinnen aktuell. Sie sind Mitglieder der Generation Z und 
gehören bereits zu der Gruppe, die von Marc Prensky (2001) als 
Digital Natives genannt wird. Die Bezeichnung bezieht sich auf 
diejenigen jungen Menschen, die so aufgewachsen sind, dass die 
digitale Technologie in ihrer Umgebung immer präsent war. Eine 
Reihe von Studien befassen sich mit der Frage, wie lange sich die 
Mitglieder der Generation Z ausdauernd auf eine bestimmte Auf-
gabe konzentrieren können, und die Untersuchungen zeigen, dass 
sich diese Zeitspanne deutlich verringerte. 

In einer Studie von Bobbi Shatto und Kelly Erwin (2016) 
beträgt die durchschnittliche Konzentrationsdauer im Kreise der 
Generation Z acht Sekunden und ist damit um vier Sekunden kür-
zer als bei der Generation der Millennials. Dieses Ergebnis ist auf 
jeden Fall bedenklich, denn aufgrund einer früheren Studie kann 
man auch davon ausgehen, dass Lehrkräfte etwa acht Sekunden 
Zeit dafür haben, die Aufmerksamkeit der Lernenden dieser Gene-
ration zu gewinnen und zu halten. Das ist eine große Herausfor-
derung für eine Lehrkraft in einer durchschnittlich 45-minütigen 
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Unterrichtsstunde (Csikósné Maczó 2019). Ein Grund für den 
Rückgang der Aufmerksamkeitsdauer und für die Tatsache, dass 
Lernende sekundenschnell entscheiden, ob sie sich für etwas inter-
essieren, liegt an der veränderten Mediennutzung, dass die meisten 
Menschen heute in jeder Situation ein Smartphone bei sich haben, 
ständig neue Benachrichtigungen erhalten, Musik verschiedener 
Richtungen hören, sich ständig wechselnde Bilder und Szenen 
anschauen, sehr fesselnde und spannende Spiele spielen usw. Diese 
Fülle an Reizen sorgt für eine schnelle Ablenkung und führt in vie-
len Fällen zu einem Bedürfnis, sich permanent in einer medialen 
Umgebung aufhalten zu wollen. Einer Umfrage zufolge sind Video-
spiele selbst von enormer Bedeutung: 52 % der Jugendlichen dieser 
Gruppe verbringen mindestens eine Stunde pro Tag mit Spielen 
(Jenkins 2016). Lehrende, Eltern oder beides müssen einfallsreich 
und kreativ sein, um die Aufmerksamkeit der Kinder aufrechtzu-
erhalten und mit dem Lerntempo Schritt zu halten. Über all diese 
Sachen in einem Klassenzimmer Herr zu werden, ist eine ziemliche 
Herausforderung, da Lehrende jeden Tag viele Aufgaben und Ler-
naktivitäten bieten müssen, die sowohl den Bedürfnissen der Schü-
ler und Schülerinnen als auch dem Lehrplan entsprechen müssen.

Besonders schwierig wird die Situation dadurch, dass einige 
Fächer im Allgemeinen eintönig und für viele Schüler und Schü-
lerinnen (nach eigener Aussage) nutzlos empfunden werden. Eng-
lisch und Deutsch hingegen spielen jedoch auch in der modernen 
Welt nach wie vor und in zunehmendem Maße eine Schlüsselrolle. 
Die Sprachlehrer sollten sich daher um einen gut strukturierten 
und motivierenden Unterricht bemühen, denn Sprachkenntnisse 
sind für junge Arbeitssuchenden heutzutage unerlässlich, um 
einen prestigeträchtigen Arbeitsplatz zu finden. Der vorliegende 
Beitrag soll Lehrenden helfen und ihnen Ratschläge geben, wie 
sie ihre Schüler und Schülerinnen effektiv motivieren können, 
um den heutigen Anforderungen gerecht zu werden. Nach einer 
Einführung in die Natur und das Konzept der Motivation werde 
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ich mich hauptsächlich auf das Phänomen der Gamifizierung 
konzentrieren, dass die Verwendung von Spielelementen in einer 
nicht gamifizierten Umgebung bezeichnet (Deterding et al. 2011). 
Diese Methode kann, wie gezeigt werden soll, die Motivation der 
Lernenden nachweislich fördern.

Wie aktuell über Gamification in den Medien berichtet wird, 
hört sich großartig an, aber es ist wichtig zu überlegen, ob es 
doch Aspekte gibt, die Zweifel an der allgemeinen Anwendung 
des Konzepts aufkommen lassen. Im ersten Anlauf stelle ich die 
Hypothese auf, dass es für die Aktivierung der Schüler und Schü-
lerinnen eine gute Lösung sein kann, den Lernenden möglichst 
viel Anreize zu bieten, wobei auch der Umstand bedacht werden 
soll, dass diese reizerfüllten Aktivitäten im späteren Leben und 
in der Arbeitswelt eventuell eine kontraproduktive Wirkung ent-
falten. Aus diesem Grund kann man davon ausgehen, dass junge 
Menschen auch die Fähigkeit besitzen müssen, sich über einen 
längeren Zeitraum auf eine bestimmte Tätigkeit zu konzentrieren, 
selbst wenn diese nicht in einem spielerischen Kontext stattfindet. 
Darüber hinaus lässt sich noch feststellen, dass unser Wissen über 
Gamification im Bereich des Sprachenlernens eher spärlich ist, da 
die meisten Studien in IT-Klassenräumen durchgeführt wurden. 
Im Folgenden werde ich vor allem jene Ergebnisse hervorheben, 
die sich als anwendbar auf den Sprachunterricht erweisen. 

Die Fragen, die ich stelle, beziehen sich daher hauptsächlich 
auf den Sprachunterricht: Ist Gamification wirklich ein groß-
artiges Werkzeug, um die Motivation der Lernenden zu stei-
gern? Können wir dadurch positive Effekte erzielen, ohne die 
Lernenden besonders an die Fülle der Reize zu gewöhnen – in 
der Annahme, dass dies später möglicherweise nachteilig sein 
könnte? Gibt es negative Aspekte des Gamification-Ansatzes? 
Welche Gamification- Elemente sollten im Sprachunterricht ein-
gesetzt werden und wie lässt sich der Sprachunterricht von ande-
ren Schulfächern in didaktischer Hinsicht unterscheiden?
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2.Über den Begriff der Motivation

Zur Klärung des Begriffs stellen Patrick Buckley und Elaine Doyle 
(2016, S. 1164) Folgendes fest: „[M]otivation is a theoretical cons-
truct used to explain the initiation, direction, intensity, persistence 
and quality of behaviour.” Vereinfacht ausgedrückt ist Motivation 
die Kraft, die uns mit einem bestimmten Maß an Energieaufwand 
dazu bringt, etwas zu tun oder nicht zu tun. Um erfolgreich zu 
sein, brauchen wir im erheblichen Maße Motivation, aber die Art 
der Motivation ist auch ein wichtiger Aspekt. Laut der Studie von 
Zoltán Dörnyei und Ema Ushioda (2010) kann man zwischen zwei 
Arten von Motivation unterscheiden, nämlich der extrinsischen 
und der intrinsischen. Die erste bezieht sich darauf, dass man 
etwas (nicht) tut, um eine Belohnung zu erhalten oder um eine 
mögliche Bestrafung zu vermeiden. Zum Beispiel kann es im Klas-
senzimmer vorkommen, dass jemand nur deshalb fleißig ist, um 
gute Noten zu bekommen oder um zu Hause nicht von den Eltern 
gescholten zu werden. Oder beim Sprachenlernen kann gesche-
hen, dass jemand eine bestimmte Sprache lernt, weil die Familie 
es von ihm erwartet oder weil er sich für einen bestimmten Job 
bewerben will – aber man könnte eigentlich noch viele weitere 
Faktoren erwähnen. Das Problem bei dieser Art von Motivation 
ist, dass es nicht darum geht, dass man sich für ein bestimmtes 
Thema oder eine Sache interessiert, sondern eher darum, dass man 
es als eine Pflicht sieht, die erfüllt werden muss. Es ist offensicht-
lich, dass diese Mentalität langfristig weder sinnvoll noch nach-
haltig ist, da es schnell demotivierend wirken kann, wenn jemand 
etwas nur deshalb tut, weil er dazu gezwungen ist oder weil er 
unter ständigem Druck seiner äußeren Umgebung steht.

Die intrinsische Motivation unterscheidet sich grundsätzlich 
von der vorhergenannten Art: „[It] deals with behaviour per-
formed for ist own sake in order to experience pleasure and satis-
faction, such as the joys of doing a particular activity or satisfying 
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one’s curiosity” (Dörnyei und Ushioda 2010, S. 23). Mit anderen 
Worten: Die Lernenden haben das Bedürfnis, etwas zu tun (in 
diesem Fall eine Sprache zu lernen) und sind zufrieden, weil der 
(Lern-)Prozess ihnen Freude bereitet. Dies zeigt deutlich, dass die 
Lehrenden nach der Förderung dieser Motivationsart streben soll-
ten. Sie wollen die Lernenden ermutigen, sich in das, was sie tun, 
zu vertiefen, und ihnen Materialien und zusätzliche Werkzeuge 
zur Verfügung stellen, die für ihre Lebensführung relevant und 
nützlich sind. Auf diese Weise können sich die Lernenden schnell 
für die Kultur und die Muttersprachler interessieren und, anders 
als bei der ersten Art, auch große Freude am Sprachlernen finden.

Mit der intrinsischen Motivation verbunden sind das so 
genannte Flow-Erlebnis und die emergente Motivation, deren 
Theorie auf die Überlegungen von Mihály Csíkszentmihályi 
zurückgeht. Der Begriff Flow bezieht sich auf den Zustand, in dem 
jemand so sehr in eine Tätigkeit vertieft ist, dass er diese spontan 
und als eine „perfekte Erfahrung“ wahrnimmt, da er die Aufgabe 
bereits mit einer natürlichen Leichtigkeit ausführt (Csíkszent-
mihályi 2001). Um einen Flow zu erleben, müssen neun Bedin-
gungen erfüllt werden (Csíkszentmihályi 1975), die von Tamás 
Mózes et al. (2012, S. 61) wie folgt zusammengefasst werden:

1. eine Anstrengungen erfordernde Aufgabe,
2. intensive und konzentrierte Aufmerksamkeit,
3. die Verschmelzung des Bewusstseins mit der Aktivität,
4. klare und eindeutige Ziele,
5. ständiges Feedback,
6. Kontrollgefühl über die bezügliche Tätigkeit,
7. das Verblassen des Selbstbewusstseins,
8. die Veränderung der Zeitwahrnehmung
9. das Erlebnis von Autotelismus.

Wie das letzte Element andeutet, ist es wichtig zu betonen, dass 
das Flow-Erlebnis ziemlich autotelisch ist, d.h. die Tätigkeit wird 
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aus reinem Vergnügen ausgeführt, wie es bei der intrinsischen 
Motivation der Fall ist. Bei der emergenten Motivation geht es 
jedoch um mehr: diese liefert eine Erklärung dafür, warum man 
eine bestimmte Handlung bis zu dem Augenblick fortsetzt, bis 
man den Flow-Zustand erreicht (Csíkszentmihályi 2010). Die 
Erklärung ist, dass das Motivationsniveau des Akteurs durch das 
kontinuierliche Moment-zu-Moment-Feedback stark beeinflusst 
wird. Mehrere frühere Studien (Csíkszentmihályi und Nakamura 
1999) haben gezeigt, dass die auf den ersten Blick langweilig 
scheinenden Tätigkeiten interessant werden können, wenn man 
ihr Potenzial entdeckt und dieses ausnutzt. Im Folgenden wird 
erörtert, welche Komponenten des Flow-Erlebnisses die wichtigs-
ten sind und wie sie auf Gamification bezogen werden können.

3. Fremdsprachenlernen

Viele Forscher und Forscherinnen beschäftigen sich mit dem Ler-
nen und Lehren von Fremdsprachen, insbesondere in den Berei-
chen der angewandten Linguistik und der Fachdidaktik. Es gibt 
viele verschiedene Theorien darüber, wie man Sprachen erlernt, 
aber selbst heute gibt es noch kein vollständiges Einverständnis 
zu diesem Thema.

Noam Chomsky, ein populärer – und revolutionärer – Linguist 
des 20. Jahrhunderts, stellte die Hypothese auf, dass unser Gehirn 
einen Bereich hat, der für das Sprachenlernen verantwortlich ist. 
Laut Chomsky (2006) verfügen die Menschen über eine univer-
selle Grammatik, die bestimmte sprachliche Strukturen umfasst. 
Die Sprecher lernen eine bestimmte Sprache, angefangen bei ihrer 
Muttersprache, durch die Variation dieser Strukturen und mit-
hilfe ihrer Umgebung. Kritiker der universellen Grammatik – und 
später auch Chomsky – erkannten die Unvollständigkeiten dieser 
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Theorie und es wurden komplexere Modelle des Spracherwerbs-
prozesses entwickelt. Bei diesen wurde auch berücksichtigt, dass 
die Sprache selbst viel mehr als ein modulares System ist, da sie 
nicht nur formal ist, sondern auch verschiedene kognitive, soziale 
und interaktionelle Aspekte aufweist (Myles 2013). Dies wird auch 
von den Sprechakttheoretikern betont, denen zufolge die Sprache 
in Form von Handlungen und Aktivitäten existiert. Sprachliche 
Äußerungen sind immer auf ein kommunikatives Ziel gerichtet 
und erzeugen aufgrund ihrer Natur als Handlungen eine Bedeu-
tung, die durch kommunikative Situationen beeinflusst wird. 
Eine Sprache kann nur durch Sprachgebrauch erworben werden, 
wobei die Sprecher die Regeln und Elemente einer Sprache erwer-
ben, um in bestimmten Situationen die richtigen Wörter und kor-
rekten Ausdrücke verwenden zu können (Searle 2009).

Dieser Ansatz spiegelt sich auch in den meistverbreiteten 
Praktiken des Fremdsprachenunterrichts wider. Heute liegt der 
Schwerpunkt des Sprachunterrichts eher auf Interaktion und 
anwendungsbasiertem Sprachenlernen, beziehungsweise auf 
Kommunikation. Dieser Ansatz – laut der Studie von Rosamond 
Mitchell (1993) – wird Michael Halliday und Dell Hymes zuge-
schrieben. Halliday untersuchte, wie Sprachfunktionen durch die 
Grammatik ausgedrückt werden, und Hymes beschäftigte sich mit 
der kommunikativen Kompetenz statt der sprachlichen Kompe-
tenz. Hier ging es nicht nur um sprachliche Korrektheit, sondern 
um die Fähigkeit, die eigenen kommunikativen Ziele erfolgreich 
zu erreichen und das, was man sagen will, effektiv zu vermitteln. 
Die kommunikative Kompetenz wurde auch als ein geeignetes 
Mittel für den sprachlichen Erfolg angesehen, da sie im Gegensatz 
zur sprachlichen Kompetenz mehrere Faktoren berücksichtigt.

Ich glaube, dass Gamifications-Lernkonzepte zum kommuni-
kativen Ansatz angepasst werden können, da Spiele von Natur aus 
motivierend und interaktiv sind. Damit die Schüler und Schüle-
rinnen aktiv an den Aktivitäten im Klassenzimmer teilnehmen, 
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müssen sie motiviert und selbstbewusst sein. Es ist jedoch häufig 
der Fall, dass junge Lernende, gerade in der Schule, Angst haben, 
Fehler zu machen und sich nicht trauen, vor den Klassenkamera-
den zu sprechen (Young 1990). Fehler sind aber ein natürlicher 
Teil des Sprachenlernens, und gerade durch das Erkennen von 
Fehlern kann man Fortschritte machen. Die vertraute Umgebung 
kann den Lernenden sogar helfen, ihre Ängste zu überwinden 
und sich leichter an Sprech- oder Textproduktionsaufgaben zu 
beteiligen, die im Rahmen des kommunikativen Sprachunter-
richts als wichtig erachtet werden. Im Folgenden werde ich unter 
anderem näher erläutern, wie Gamification im Unterricht mit 
Fehlern umgeht und welche Auswirkungen sie auf den Leistungs-
druck der Schüler und Schülerinnen haben kann.

4. Gamification oder Gamifizierung

Bisher wurde erörtert, dass die intrinsische Motivation eine wich-
tige Rolle beim Lernen spielt. Man kann sich daher fragen, wie 
man das Lernen/Lehren interessanter gestalten kann und wie 
diese Art von Motivation bei den Lernenden entwickelt werden 
könnte. Frühere Studien (z.B. Buckley und Doyle 2016; Figueroa 
2015; Rego 2015) haben gezeigt, dass Gamification ein großarti-
ges Werkzeug für Lehrende sein kann. Der Begriff wurde erstmals 
im Jahr 2002 von einem britischen Spieleentwickler, Nick Pelling, 
verwendet, und sein Bekanntwerden geht auf das Jahr 2011 zurück 
(Fromann 2017, S. 105). Wie schon erwähnt, bezieht sich Gamifi-
cation genau genommen auf die Aktivierung eines Spielgefühls in 
einer im Wesentlichen nicht spielerischen Umgebung, damit die 
Teilnehmer sich wohl fühlen (Deterding et al. 2011). Wie Karl M. 
Kapp (2012, S. 10) feststellt, ist Gamification die kombinierte Nut-
zung von spielbasierten Mechanismen, Ästhetik und Denken mit 
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dem Ziel, die Lerneffizienz und die Problemlösungsfähigkeit zu 
fördern. Die Erfahrung zeigt, dass es schwierig ist, die Aufmerk-
samkeit junger Menschen über einen längeren Zeitraum aufrecht-
zuerhalten, und da technologische Hilfsmittel und Videospiele 
immer beliebter werden, wird die Hypothese aufgestellt, dass der 
Einsatz von Gamification dazu beitragen kann, die Motivation der 
Lernenden zu steigern.

Es ist jedoch auch wichtig hervorzuheben, dass Gamificati-
onskonzepte nicht unbedingt daran orientiert sind, dass konkrete 
Spiele im Klassenzimmer eingesetzt werden. In Wirklichkeit 
braucht man in vielen Fällen überhaupt keine Technologie einzu-
setzen, was ein großer Vorteil ist, da die Klassenzimmer in vielen 
Teilen der Welt noch nicht für diesen Zweck ausgestattet sind. Das 
Prinzip der Gamification besteht vielmehr darin, typische Spiele-
lemente und -muster in alltägliche Lernsituationen und Aufgaben 
zu integrieren (Buckley und Doyle 2016, S. 1163). Dazu können 
unter anderem verschiedene Ziele, Belohnungssysteme (z. B. 
Preise und Abzeichen), spezifische Regeln, Schritte, Missionen, 
Herausforderungen, Punkte, Avatare oder Ranglisten gehören 
(z.B. Figueroa 2015; Sailer 2016).

Bunchball (2010) hat in hervorragender Weise zwischen Spiel-
mechanik und Spieldynamik und deren primären Beziehungen 
unterschieden. Zur Mechanik gehören die verschiedenen Hand-
lungen, Verhaltensweisen und Kontrollmechanismen, die zur 
Gamifizierung einer bestimmten Aufgabe verwendet werden, also 
die Aspekte, die zusammengenommen ein überzeugendes Benut-
zererlebnis schaffen. Die Dynamik bezieht sich auf die Wünsche 
und Ziele der Teilnehmer und die treibenden innerlichen Kräfte, 
wie sie in Tabelle 1 dargestellt werden. 
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Spielmechanik Spieldynamik

Punkte Streben nach guter Leistung

Stufen (Levels) Feedback aktuellen Wissenstands

Herausforderungen Erreichte Ergebnisse

Virtuelle Güter und Räume Selbstdarstellung

Ranglisten Wettbewerbe

Geschenke Altruismus

Tabelle 1: Primäre Verbindungen zwischen Spielmechanik 
und Spieldynamik

Diese Systematisierung zeigt, wie diese Spielelemente mit den 
Gefühlen und Emotionen der Teilnehmer zusammenhängen und 
wie ihre Verwendung die Aufmerksamkeit der Lernenden besser 
erregen und ihre Motivation steigern kann. Bunchball weist auch 
darauf hin, dass neben den Punkten auch die Verwendung von 
Stufen oder Herausforderungen im Spiel einen großen Einfluss 
auf die menschliche Motivation haben kann (Bunchball 2010).

Ein wesentliches Element des Spielens ist, dass Scheitern 
nicht als das Ende der Aktivität angesehen wird, sondern als eine 
Chance, von vorne zu beginnen und die eigene Leistung zu ver-
bessern. Die meisten Spiele zwingen die Spieler zu wiederholten 
Experimenten und damit auch zu wiederholtem Scheitern. Bei 
einigen Spielen ist es fast unmöglich, erfolgreich zu sein, ohne es 
immer wieder zu versuchen. Eine Studie von Joey Lee und Jessica 
Hammer (2011) betont die Tatsache, dass Spiele diese positive Ein-
stellung zum Scheitern bei den Spielern aufrechterhalten, da sie 
permanent ein Feedback darüber erhalten, wo sie stehen, und da 
sie es immer von Neuem versuchen können. Mit anderen Worten: 
Die Spieler haben unendliche Möglichkeiten für den Erwerb von 
Erfolgserlebnissen, und das mit geringem Risiko. Diese Situation 
ist umgekehrt in Nicht-Spiel-Kontexten, z.B. in Schulen, wo das 
Risiko relativ hoch ist, da Fehler für Schüler und Schülerinnen oft 
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negative Konsequenzen haben. Es ist nicht ungewöhnlich, dass sie 
gescholten oder in eine demütigende Situation gebracht werden, 
und diese negativen Konsequenzen können leicht zu Demotiva-
tion führen, wie die allgemeine Praxiserfahrung zeigt. Dies bestä-
tigt, dass Gamification in schulischen Situationen einen positiven 
Einfluss auf die Motivation haben kann und die Bereitschaft der 
Lernenden erhöht, sich am Lernen zu beteiligen.

Wie Don Tapscott (2009) hervorhebt, hat die Generation Z 
ein starkes Bedürfnis nach Kooperation und ständigem Feedback 
sowie nach interessanten Themen und Unterhaltung. Gamifica-
tion kann diese Kriterien sehr gut erfüllen und hat ein großes 
Potenzial im Bereich des Unterrichtswesens. Um auf die Frage 
des ständigen Feedbacks zurückzukommen: Die Natur des Spra-
chenlernens zeigt, dass kontinuierliche Rückmeldungen für den 
Fortschritt notwendig sind, da die Lernenden aus ihren Fehlern 
lernen und diese ein natürlicher Bestandteil des Sprachenlernens 
sind. Um zu vermeiden, dass Fehler demotivierend wirken, lohnt 
es sich, den Sprachunterricht spielerisch zu gestalten, da die Teil-
nehmer eines Spiels ihre Fehler nicht als Scheitern betrachten, 
sondern als eine Gelegenheit, neu anzufangen und sich zu ver-
bessern, wie es bereits festgestellt wurde. Das Hauptziel von Leh-
renden ist, den Lernenden diese Tatsachen bewusst zu machen, 
damit das Sprachlernen für sie Spaß macht. 

Es ist wichtig zu beachten, dass man in diesem Zusammenhang 
nicht über Spiele spricht, die nur zum Vergnügen dienen, sondern 
in erster Linie über Spiele, die einem pädagogischen Zweck unter-
stellt werden. Daher ist es auch wichtig zu erwähnen, wie spielba-
sierte Systeme konkret implementiert werden sollten. Die Studie 
von Kálmán Abari und Tünde Polonyi (2017) bezieht sich auf die 
sechs von Dan Hunter und Kevin Werbach (2016) identifizierten 
Schritte, die in Tabelle 2 aufgeführt sind. Die Berücksichtigung 
dieser Schritte ist bei der Gestaltung von gamifizierten Lernpro-
zessen unerlässlich. Ergänzt werden sollten diese Überlegungen 
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durch den Artikel von Richard Fromann (2012), in dem der Autor 
drei Schlüsselfaktoren für die Gestaltung hervorhebt. Der erste 
ist die optimale Belastung, d.h. man sollte versuchen, Lernma-
terialien mit einem angemessenen Schwierigkeitsgrad vorzube-
reiten, da die Schüler und Schülerinnen nur dann Erfolgserleb-
nisse haben, wenn die zu lösenden Aufgaben weder zu schwierig 
noch zu leicht sind. Der zweite Aspekt ist die ideale Nivellierung. 
Darunter versteht man die Art und Weise, wie Belohnungen und 
Aufgaben in das System integriert und koordiniert werden, um 
die Motivation der Lernenden zu erhalten. Es geht auch darum, 
die früher erwähnten Teilziele zu entwickeln und dafür zu sorgen, 
dass die deren Realisierung angemessen belohnt wird. Schließlich 

Schritte Beschreibung

Festlegung der 
Ziele

Welche Vorteile werden anvisiert, und was ist das 
Ziel des gamifizierten Systems? Welche Ergebnisse 
sollen die Lernenden erreichen? In welche Teilziele 
wird das Hauptziel untergliedert?  

Das geplante 
Verhalten 

Welche Erwartungen werden an das Verhalten der 
Schüler und Schülerinnen gestellt? Wie lassen sich 
diese messen? 

Beschreibung der 
Spieler

Es ist wichtig, die Zusammensetzung der Klasse, 
die Persönlichkeit der Lernenden und die indivi-
duellen Unterschiede zu berücksichtigen. 

Die Aktivitäts-
prozesse ausar-
beiten

Wie sollen die Lernenden motiviert werden und 
wie wird ihre Aufmerksamkeit aufrechterhalten? In 
welcher Weise erhalten sie Rückmeldung? 

Vergessen wir den 
Spaß nicht!

Wie bleibt das Spiel unterhaltsam? Wäre das Spiel 
ohne Belohnungen oder Preise auch genießbar? 

Installation rich-
tiger Werkzeuge

Dieser Aspekt ist eher technisch gedacht. Es lohnt 
sich, sich im Voraus über die Ausstattung des 
Klassenzimmers zu informieren, den Unterricht 
und die Aufgaben entsprechend zu gestalten. Die 
Bestimmung konkreter Plattformen und Applika-
tionen sind auch von großer Bedeutung. 

Tabelle 2: Leitfaden zur Anwendung von Gamification
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dürfen wir das ideale Belohnungssystem nicht vergessen, d.h. zu 
beachten, dass es für jede messbare Leistung eine sofortige posi-
tive Rückmeldung gegeben werden soll und dass die Belohnungen 
proportional zur Leistung angepasst werden.

In mehreren Studien bringt Csíkszentmihályi (z.B. 1975) 
das Flow-Erlebnis mit Spielen in Verbindung. Von den neun 
Grundelementen, die zuvor in dieser Hinsicht aufgelistet wur-
den, wurden in einer späteren Arbeit von Csíkszentmihályi drei 
als Schlüsselfaktoren hervorgehoben: das Vorhandensein klarer 
und eindeutiger Ziele, das Gleichgewicht zwischen wahrgenom-
mener Herausforderung und der Fähigkeit der Lernenden sowie 
das sofortige und permanente Feedback. (Csíkszentmihályi et al. 
2005). Tabelle 3 zeigt, wie diese mit den Grundsätzen der Gami-
fication vereinbar sind. Die Abbildungen weisen darauf hin, dass 
Gamification tatsächlich motivierend sein kann.

Schlüsselelemente des 
Flow-Erlebnisses Zusammenhang mit Gamification

Klare und eindeutige Ziele
Eine Voraussetzung für die erfolgreiche 
Anwendung von Gamification ist die 
Festlegung spezifischer Ziele und Teilziele.

Gleichgewicht zwischen 
Herausforderungen und 
Fähigkeiten (dies umfasst 
den ersten und sechsten 
der neun genannten 
Punkte)

Eine weitere Grundregel der Anwendung 
von Gamification ist, dass die Lehrenden 
die Aufgaben individuell an die Lernen-
den anpassen. 

Ständiges Feedback

Eine Besonderheit von Spielen ist das 
regelmäßig erteilte Feedback zu den Lei-
stungen und Fehlern. Diese zeigen auch, 
auf welchem Niveau man steht. Bei Gami-
fication kommen diese Aspekte auch vor, 
deshalb ist dieses Schlüsselelement auch in 
gamifizierten Unterrichtsstunden relevant. 

Tabelle 3: Gamification und das Flow-Erlebnis
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Gamification kann offensichtlich einen wesentlichen Beitrag 
zur Steigerung der Motivation der Lernenden und sogar zum 
Erreichen des Flow-Erlebnisses leisten. Es ist jedoch besonders 
wichtig zu betonen, dass ein gut geplanter und gestalteter Unter-
richt unerlässlich ist, um das zu erreichen. Wenn auch nur einer 
der wichtigsten Faktoren fehlt, kann die Effizienz der Methode 
stark sinken.

Nicht zuletzt darf die Verbindung zwischen Spielen und Ler-
nen nicht vernachlässigt werden. Laut einer Übersicht von John 
Kirriemuir und Angela McFarlane (2004) haben sowohl Lehrer 
als auch Eltern beobachtet, dass sich Spiele positiv auf die Ent-
wicklung bestimmter Fähigkeiten der Lernenden auswirken kön-
nen, wie z. B. strategisches Denken, Planung, Kommunikation, 
Kooperation und Datenmanagement. Die Autoren weisen auch 
darauf hin, dass die von den Schülern und Schülerinnen bevor-
zugten Schulaufgaben ein hohes Tempo verlangen, einen hohen 
Aktivitätsaufwand erfordern und auf Entdeckung ausgerichtet 
sind. Bei traditionellen Schulaufgaben werden diese Anforderun-
gen nicht immer erfüllt, aber Spiele und gamifizierte Aktivitäten 
können diese Fertigkeiten trainieren.

5. Methoden

Bisher wurden die Konzepte von Motivation und Gamification 
diskutiert und ein kurzer Überblick über die Natur des Fremd-
sprachenlernens gegeben. Dies wird im Folgenden anhand von 
Beispielen relevanter Studien erläutert, die zeigen, dass Gamifica-
tion tatsächlich dazu beitragen kann, das Interesse und die Auf-
merksamkeit der Lernenden zu erhalten. Darüber hinaus möchte 
ich die Schattenseiten des Ansatzes zeigen und der Frage nachge-
hen, ob diese Methode tatsächlich eine günstige Lösung gegen die 
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Demotivation sein kann und ob sie sicher und problemlos ange-
wendet werden kann. Das Hauptziel des vorliegenden Beitrags ist, 
eine so genannte „goldene Mitte“ zwischen den Vor- und Nach-
teilen der Gamification zu finden, die den motivierenden Charak-
ter der Gamification erschöpft und ihren kontraproduktiven Aus-
wirkungen entgegenwirkt. Ich versuche, die Grenze zu definieren, 
an der das Spiel in Reizüberschuss zu übergehen droht und die 
Gamifizierung die (bereits vorhandene) intrinsische Motivation 
gefährdet.

Was die Methodik meines Beitrags betrifft, wurde eine Reihe 
von relevanten Studien recherchiert, die die Auswirkungen von 
Gamification auf die Motivation untersuchen. Meine Analyse 
basiert auf Forschungsarbeiten in ungarischer und vor allem in 
englischer Sprache, auf systematischen Fachliteraturübersichten 
und empirischen Studien. Letztere untersuchten die Funktions-
weise von Spielmechaniken durch die Anwendung eigener gami-
fizierter Systeme bzw. durch konkrete Apps. Ich habe in meiner 
Recherche mit den folgenden Suchbegriffen gearbeitet: Gamifi-
cation, Unterricht, Sprachlernen, Sprachunterricht, Motivation, 
Kritik, Vorteile, Nachteile, Spielsucht. Die durchsuchten Daten-
banken waren Google Scholar und ERIC. Obwohl keine spezifi-
sche zeitliche Einschränkung vorgenommen wurde, wurden die 
meisten Untersuchungen in den 2010er Jahren durchgeführt, 
keine Studie wurde vor diesem Zeitpunkt berücksichtigt. Mein 
Ziel ist es, die wichtigsten Ergebnisse und Gemeinsamkeiten der 
Forschung aufzuzeigen. Obwohl der Schwerpunkt des Themas auf 
dem Sprachenlernen liegt, empfiehlt es sich, auch andere Berei-
che und Schulfächer heranzuziehen, die für mich bedeutsam sein 
können, da viele der Ergebnisse umfassend sind und auch auf das 
Sprachenlernen zutreffen könnten.
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6. Ergebnisse

Bei der Gamification ist wichtig zu betonen, dass es sich um ein 
recht weit gefasstes Konzept handelt. In vielen Fällen sind die 
gefundenen Daten schwer zu interpretieren, da es viele Mög-
lichkeiten gibt, ein spielerisches Umfeld zu entwickeln und es 
im Unterricht anzuwenden. Die Planung und Implementierung 
ist ebenfalls ein mühsamer Prozess und hängt von den metho-
dischen und fachlichen Fähigkeiten der Lehrkräfte sowie von 
ihrer Individualität ab. Außerdem wurden die meisten einschlä-
gigen Untersuchungen zu diesem Thema im Informatikunter-
richt durchgeführt, wo die Lernenden mit dem (virtuellen) Spie-
len wahrscheinlich vertraut sind, und ihnen der gesamte Ansatz 
näher liegt. Auf der anderen Seite können Lernende, die in ihrem 
ganzen Leben mit traditionellen Lehrmethoden gelernt haben, 
Schwierigkeiten haben, sich mit dem neuen Ansatz vertraut zu 
machen und sich daran zu gewöhnen (Hung 2017). Die For-
schung zeigt, dass die positiven Auswirkungen der Gamifizierung 
unumstritten sind, aber es gibt auch negative Aspekte, die in spä-
teren Abschnitten im Detail diskutiert werden.

Die empirischen Studien fassen die potenziellen positiven und 
negativen Auswirkungen von Gamification in verschiedenen Dis-
ziplinen auf der Grundlage früherer empirischer Untersuchun-
gen zusammen. Ihre Ergebnisse werden – im Bereich des Off-
line-Unterrichts – in zwei Tabellen dargestellt: Anhang 1 enthält 
Forschungsarbeiten, die über positive Auswirkungen berichten, 
Anhang 2 stellt die negativen Auswirkungen dar. Die Zusammen-
fassung zeigt auch, dass die Nachteile der Gamification relativ 
wenig erforscht wurden. Eine detailliertere Analyse der beiden 
Seiten wird in den folgenden Unterabschnitten vorgestellt.
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6.1 Die Vorteile der Gamification

In den letzten Jahren hat sich ein Großteil der Gamification-For-
schung auf die Teilfrage konzentriert, wie der Fortschritt der 
Lernenden präsentiert und gemessen wird, was zum Beispiel in 
Form von Levels, Rankings, Punkten oder sogenannten „Achie-
vements“ (Dicheva et al. 2015; Groening und Binnewies 2019; 
Ibáñez et al. 2014; Lister 2015; Mekler et al. 2013) erfolgen kann. 
Christopher Groening und Carmen Binnewies (2019) konzent-
rieren sich in ihrer Arbeit auf das Konzept des „Achievements“. 
Der Begriff selbst bezieht sich darauf, dass man sich in einem 
Spiel ein bestimmtes Ziel festlegt und sofortiges Feedback oder 
Belohnungen erhält, sobald dieses erreicht ist. Die oben erwähnte 
Forschung befasst sich mit Motivation und Leistung, und geht 
der Frage nach, wie die Achievements so effektiv wie möglich 
eingesetzt werden können. Die Autoren fanden heraus, dass die-
ses Spielelement eine deutlich positive Wirkung sowohl auf die 
Motivation als auch auf die Leistung der Lernenden hat. Ihre 
Ergebnisse zeigen, dass zu viele dieser Elemente unwirksam oder 
weniger wirksam sind. Diese Studie ist auch deshalb relevant, weil 
sie die positiven Effekte der Gamification nicht nur im Zusam-
menhang mit einem konkreten Schulfach untersucht, sondern 
auch mit allgemeinen Schlussfolgerungen verbindet. Deswegen 
kann man davon ausgehen, dass ihre Ergebnisse auf jeden Bereich 
angewendet werden können.

Maria-Blanca Ibáñez et al. (2014) und Elisa Mekler et al. 
(2013) untersuchten die Einführung eines Punktesystems und 
beide Forschergruppen beobachteten einen positiven Effekt. Ers-
tere untersuchte den Einsatz von Punktesystemen und Abzeichen 
bei Programmierern in einer Hochschule. Die Forschungsergeb-
nisse zeigen, dass die Studierenden engagierter lernten, ausdau-
ernder wurden und mehr als die maximale Punktzahl erreichten, 
um bestimmte Abzeichen zu bekommen. Es kann auch festgestellt 
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werden, dass sich die intrinsische Motivation deutlich verbes-
serte. Mekler et al. (2013) führten eine schulfachunabhängige Stu-
die durch. Hier wurden die Teilnehmer darum gebeten, Bilder zu 
ergänzen. Auch hier wurde die Einführung eines Punktesystems 
untersucht und die Ergebnisse erweisen, dass das Vorhandensein 
von Punkten für die Teilnehmer motivierend war und es sie dazu 
brachte, mehr Anmerkungen zu den Bildern zu machen. Die 
intrinsische Motivation verbesserte sich hier auch.

Die Verwendung verschiedener Medaillen und Auszeichnun-
gen wird in den Forschungsarbeiten ebenfalls häufig erwähnt. 
In einer Studie von Jared R. Chapman und Peter J. Rich (2018) 
werden Preise und Bonuspunkte als eines der vier am meisten 
motivierenden Spielelemente genannt, zusammen mit Punkte-
vergabe, Flexibilität bei Deadlines und dem Zeigen der aktuellen 
Noten durch verschiedene Levels. Auch hier waren die Lernen-
den froh, dass sie ihre Fortschritte immer verfolgen konnten und 
kontinuierliches Feedback erhielten. Obwohl diese Untersuchung 
im Rahmen des Schulfachs „Organisationsverhalten“ in einem 
wirtschaftswissenschaftlichen Kontext durchgeführt wurde, ist 
es unbestreitbar, dass kontinuierliches Feedback im Bereich des 
Sprachenlernens besonders wichtig ist. Kalpana Nand et al. (2019) 
führten eine Umfrage dazu durch, welche Spielelemente Grund-
schüler und -schülerinnen am ansprechendsten finden und ob 
sie glauben, dass ihr Einsatz das Lernen effektiver machen kann. 
Die meisten Stimmen fielen zu Herausforderungen und verschie-
denen Levels, aber auch das kontinuierliche Feedback und die 
Tatsache, dass die Lernenden immer wissen, wie viele Punkte 
sie erreicht haben, waren beliebt. Realistische Grafiken wurden 
auch als motivierendes Mittel hervorgehoben. Nach der Umfrage 
setzten die Forscher diese Elemente im Unterricht ein und stell-
ten fest, dass das Lernen und das Lehren wirklich effektiver 
waren als in einer traditionellen Umgebung. Neben dieser Stu-
die erwiesen sich die Herausforderungen und das Feedback auch 
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in einem anderen Experiment mit Hochschulstudierenden von 
Linda Eckardt et al. (2017) als erfolgreich. Diese Studie wurde im 
Fachbereich E-Business, also wieder in einem wirtschaftswissen-
schaftlichen Umfeld durchgeführt. Sandra S. Abrams und Sara 
Walsh (2014) fanden auch heraus, dass die gleichen Elemente 
beim Unterricht von englischer Literatur in einem Gymnasium 
die wichtigsten und effektivsten waren. Dies alles beweist, dass 
Gamification in verschiedenen Altersgruppen erfolgsreich ein-
gesetzt werden kann. Die Forschung von Theresa A. Papp (2017) 
unterstützt auch, dass die Wirksamkeit der Methode völlig unab-
hängig vom Alter ist. Obwohl sich keine der erwähnten Studien 
auf den Bereich des Fremdsprachenlernens bezieht, kann man 
aus den einstimmigen Ergebnissen folgern, dass der Einsatz von 
Spielelementen generell einen positiven Einfluss auf das Spra-
chenlernen haben kann.

Autonomie und die Möglichkeit, etwas noch einmal zu versu-
chen, sind ebenfalls von größter Bedeutung für den Unterricht, 
ebenso wie das kontinuierliche Feedback darüber, was die Ler-
nenden falsch gemacht haben und wie sie ihre Leistung verbes-
sern können (Hung 2017). In der bereits erwähnten Studie von 
Abrams und Walsh (2014) wurde die Autonomie durch Gamifi-
cation ebenfalls verstärkt, und die Autoren legen auch fest, dass 
Belohnungen in dieser Hinsicht ein starker Antrieb sind. Die 
Studie von Darina Dicheva et al. (2015) bestätigt ebenfalls, dass 
die Gefühle der Studierenden gegenüber Gamification überwie-
gend positiv waren. Insgesamt wurde in einer Reihe von Fällen 
bewiesen, dass die größten Verbesserungen bei der Teilnahme am 
Unterricht, der Aufmerksamkeit, der Freude an der Leistung, der 
Motivation und dem Engagement zu verzeichnen waren, aber die 
Studien ergaben auch, dass Erfolgserlebnisse und Belohnungen 
für die Lernenden wichtig sind (Caton und Greenhill 2014; Nah 
et al. 2014). Über diese Ergebnisse wurden auch in einer unga-
rischen Studie von Edit Csikósné Maczó (2019) berichtet, die 
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außerdem betont, dass die Studierenden im gamifizierten Kurs 
auch solche additionalen Hausaufgaben erledigten, die sie in 
einem traditionellen Klassenzimmer vermutlich nicht gemacht 
hätten. Nicht nur zu Hause, sondern auch im Klassenzimmer 
können die Aktivitäten durch Gamification verbessert werden. 
Die Studie von Cen Li et al. (2013) zeigt auch, dass die Studie-
renden in dem gamifizierten Unterricht aktiver sind und sich zu 
sprechen trauen.

Panagiotis Fotaris et al. (2016) haben die positiven Auswir-
kungen der Apps Kahoot! und Wer wird Millionär? im Informati-
kunterricht nachgewiesen. Das zuletzt genannte Spiel wurde auch 
von Nand et al. (2019) verwendet, wobei sie ebenfalls signifikante 
positive Veränderungen im Lernprozess feststellten. Beide Apps 
waren motivierend, nicht nur für die Schüler und Schülerinnen, 
sondern auch für die Lehrkräfte. In ähnlicher Weise untersuch-
ten Xiangying Jiang et al. (2021) die Sprachlern-App Duolingo. 
Obwohl es schon bekannt und vielleicht offensichtlich ist, dass 
der Hauptzweck der App im Erlernen grammatikalischer Struktu-
ren und des Wortschatzes besteht, untersuchten die Forscher die 
Entwicklung des Lese- und Hörverstehens. Die Ergebnisse zeigen, 
dass die Gruppe, die die App nutzte, bessere Leistungen erbrachte 
als die Gruppe, in der traditionelle Methoden zum Einsatz kamen. 
Obwohl diese Studie sich nicht speziell auf die Motivation kon-
zentriert, kann die gute Leistung im Allgemeinen motivierend 
wirken. Neben den traditionellen Tests ist das Benotungssystem 
für manche Schüler und Schülerinnen ein Grund frustrierender 
Erfahrungen. Es erschwert ihren Alltag, wird oft als ungerecht 
empfunden und kann leicht Angst und Leistungsdruck auslösen. 
Laut Muhammad Dafit Pitoyo et al. (2019) kann Gamification ein 
großartiges Instrument sein, um die Angst der Studierenden zu 
verringern. Die Forscher setzten die Plattform Quizizz in einem 
Englischkurs für 14 Studierende ein und die Ergebnisse zeigten, 
dass diese App besonders nützlich sein kann, wenn es darum 
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geht, Kenntnisse zu testen oder zu bewerten. Ohne Spielelemente 
waren die Angst und die Beklemmung der Schüler und Schülerin-
nen größer als bei der Teilnahme an einem Quizizz-Test. In einer 
ungarischen Studie verwendete Márta Barbarics (2015) Gamifica-
tion, um ein alternatives Bewertungssystem zu entwickeln. Ihre 
Studie zeigte, dass dank der Gamification, die Merkmale, die die 
Studierenden an der traditionellen Bewertung kritisierten, leicht 
beseitigt werden können.

Eine andere ungarische Studie untersuchte die App Quizlet im 
Bereich des medizinischen Fachsprachunterrichts. Die Mehrheit 
der Teilnehmer empfand die App als wirksame Hilfe beim Voka-
bellernen, und nur wenige Studierende fanden die Spielfunktion 
störend. In den Rückmeldungen kam auch das Argument vor, 
dass diese Plattformen den Lernenden Zeit sparen können, da 
sie überall und unter allen Bedingungen üben können, wenn sie 
ihr Handy oder ihren Laptop dabeihaben. Sie erwähnten auch, 
dass sie die Vokabeln viel schneller lernten. Das am meisten her-
vorgehobene Element war die Nutzung von Vokabelkarten, die 
viele Lernende als effektiv empfanden. Es gab einige Schüler und 
Schülerinnen, die nur das Ziel hatten, bei den Spielen immer 
ganz oben auf der Rangliste zu stehen; es gab auch einige, die sich 
dadurch, dass sie die Letzten waren, nicht entmutigen ließen und 
nur aus Spaß am Spiel teilnahmen (Dávidovics 2021).

Die oben vorgestellten Forschungsarbeiten haben sich über-
wiegend auf den traditionell organisierten Unterricht konzent-
riert, aber Hsiu-Ting Hung (2018) hat sich auch mit der Gami-
fizierung in einem umgekehrten Unterricht (flipped classroom) 
beschäftigt. Das Konzept selbst bezieht sich auf die Tatsache, dass 
der Unterricht nicht im üblichen Rahmen stattfindet, sondern die 
Schüler und Schülerinnen den Unterrichtsstoff vor der Stunde 
zu Hause bearbeiten, indem sie beispielsweise Videos anschauen 
oder Texte lesen. In dieser Studie sahen sich die Teilnehmer TED 
Ed-Videos zu Hause an und bearbeiteten, interpretierten und 
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vervollständigten sie im Unterricht. In der Kontrollgruppe füll-
ten die Lernenden traditionelle Aufgabenblätter aus, während 
die Gamification-Gruppe Brettspiele mit QR-Codes verwendete. 
Die Teilnehmer der letzteren Gruppe berichteten über positive 
Erfahrungen, fühlten sich motivierter und hatten deutlich weni-
ger Angst. Viele hatten das Gefühl, dass der Test nur ein Spiel war 
und dass es nicht so viel auf dem Spiel stand, wie in einer norma-
len Unterrichtssituation und die Schüler und Schülerinnen ohne 
Druck lernen konnten.

Was die anderen Unterrichtsformen anbelangt, wurden die 
meisten Forschungsarbeiten in Form von Face-to-Face-Unterricht 
durchgeführt, aber die COVID-19-Epidemie hat auch das E-Lear-
ning stark vorangetrieben. Aus diesem Grund ist es von großer 
Bedeutung, auch die Online-Welt mit spielerischen Möglichkeiten 
des Wissenserwerbs zu berücksichtigen. Amir Fazamin  Hamzah 
et al. (2015) und Ilya V. Osipov et al. (2015) bestätigten die positi-
ven Auswirkungen von Gamification in E-Learning-Plattformen. 
In beiden Fällen verwendeten sie spezielle, eigens entwickelte, 
komplexe Plattformen. Die Auswirkungen von Online-Apps kön-
nen über den Wissenserwerb hinaus auch die digitalen Kompe-
tenzen der Lernenden verbessern (Csikósné Maczó 2019).

6.2 Kritik an dem Ansatz

Obwohl Gamification eine überwiegend positive Wirkung zu ent-
falten scheint, haben einige Studien gemischte oder sogar negative 
Ergebnisse nahegelegt, wobei die Lernenden die Spielelemente in 
vielen Fällen oft zu komplex und schwierig, und die Atmosphäre 
zu kompetitiv fanden (Berkling und Thomas 2013; Dominguez 
et al. 2013). Fernando R. H. Andrade et al. (2016) stellen in ihrer 
Untersuchung ebenfalls heraus, dass ein Wettbewerbsgefühl 
nicht unbedingt motivierend ist und sich besonders nachteilig 
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auf solche Schüler und Schülerinnen auswirken kann, die weni-
ger selbstbewusst sind und im Durchschnitt schlechte Leistungen 
erbringen. Sie denken oft, dass es sinnlos ist, sich mit anderen zu 
vergleichen, da sie keine Chance sehen, zu gewinnen und gute 
Ergebnisse zu erreichen.

Der Begriff selbst wurde von vielen Forschern kritisiert, die 
darauf hinweisen, dass es bei der Gamifizierung nicht um die 
Entwicklung oder Gestaltung konkreter Spiele geht, die alle not-
wendigen und ausreichenden Bedingungen erfüllen. Die gami-
fizierten Umgebungen verwenden nur einige übernommene 
Spielmechaniken und Designelemente (Deterding et al. 2011, S. 
12). Chong-Meng Chee und Doris Hooi Ten Wong (2017) wei-
sen auch darauf hin, dass das Spieldesign selbst in vielen Fällen 
vereinfacht wird, damit man sie leicht in eine Nicht-Spiel-Umge-
bung übertragen kann. Sie stellen auch fest, dass bedeutungslose 
Punkte, Medaillen und leuchtende Farben die Erfahrung nicht 
automatisch spannend und angenehm machen. Es wurde auch 
erwähnt, dass es diese Vereinfachung – auch bekannt als „Pointsi-
fication“ – die Gamification zum Scheitern verurteilt, da die Desi-
gner oft die Spannung und die emotionale Wirkung eines Spiels 
unberücksichtigt lassen.

Mark R. Lepper und David Greene (1973) belegten in ihrer 
Studie, dass extrinsische Belohnungen oft die bereits existierende 
intrinsische Motivation der Lernenden auslöschen. Bei Gamifica-
tion werden aber diese Formen von Belohnungen häufig eingesetzt 
(zum Beispiel im Fall von Medaillen). Wie Kevin Loughrey und 
Dairé Ó Broin (2018) beschrieben, können Belohnungen psycho-
logisch gesehen auf diejenigen, die bereits intrinsisch motiviert 
waren, auch die entgegengesetzte Wirkung ausüben. In einer Stu-
die verwendete Tobias Nyström (2021) eine Analogie, um dieses 
Phänomen zu beschreiben: Ihm zufolge können sich diejenigen, 
die ursprünglich motiviert waren, als Versuchspersonen (in sei-
nem Beispiel: Meerschweinchen) fühlen, die durch den Effekt der 
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Gamification dazu gebracht werden, auf einen bestimmten Stimu-
lus zu reagieren. Damit verbunden ist das Problem der Manipu-
lation, die Nyström ebenfalls ansprach, da Gamification die Ler-
nenden tatsächlich dazu bringt, Dinge zu tun, die sie sonst nicht 
tun würden. Daher stellt sich die Frage, ob es ethisch ist, Schüler 
und Schülerinnen Aufgaben erledigen zu lassen, die sie ohne spie-
lerische Elemente ungern machen würden. Natürlich geht es beim 
Unterricht selbst im Wesentlichen darum, weniger motivierte 
Schüler und Schülerinnen zu veranlassen, die gestellten Aufgaben 
zu erledigen, aber wie und mit welchen Mitteln dies geschieht, 
ist in didaktischer Hinsicht ein wichtiger Aspekt. Ein Problem 
kann auch sein, dass die Lernenden dieses Phänomen nach einer 
gewissen Zeit selbst merken und das Interesse am Thema verlie-
ren. Unter ethischen Gesichtspunkten kann es auch fraglich sein, 
ob die Daten und Ergebnisse der Schüler und Schülerinnen ver-
traulich genug behandelt werden. Der Schutz der Privatsphäre 
der Lernenden steht heute im Vordergrund, und viele sehen zum 
Beispiel darin ein Problem, dass auch andere sehen können, wo 
sie in einer Bestenliste stehen. Eine logische Konklusion ist, dass 
diejenigen, die ständig auf den hinteren Plätzen bleiben, leicht 
demotiviert werden und sich gedemütigt fühlen können.

Hee Yoon Kwon und Koray Özpolat (2021) verzichteten in 
ihrem Experiment auf Punkte und Abzeichen, behielten aber 
die Belohnungen bei. Der Schwerpunkt ihrer Studie lag auf der 
Bewertung, wofür sie gamifizierte Tests verwendeten. Die Mitglie-
der der Gruppe, die die gamifizierten Tests hatten, waren begeis-
tert von dem Kurs, während das Fehlen der Gamifizierung bei den 
anderen Teilnehmern Frustration hervorrief. Die Ergebnisse der 
Forscher deuten darauf hin, dass das Verlassen des Punktesystems 
wahrscheinlich zu einer deutlichen Steigerung der intrinsischen 
Motivation in der gamifizierten Gruppe führte. Die Belohnun-
gen waren jedoch unbedeutend, und obwohl die Studierenden 
anfangs erfreut darüber waren, verschiedene Tickets zu erhalten, 
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erwies sich der sentimentale Wert dieser Tickets letztendlich als 
nicht sehr hoch. Dies führte oft auch zu einer Verringerung der 
intrinsischen Motivation, die jedoch nur bei solchen Aufgaben 
auftrat, die vornherein intrinsisch interessant waren. Bei mono-
tonen Aufgaben wurde kein ähnlich negativer Effekt beobachtet.

Nyström (2021) weist auch darauf hin, dass es oft vorkommen 
kann, dass sich die Lernenden hauptsächlich darauf konzentrie-
ren, nur wegen der verschiedenen extrinsischen Belohnungen 
Punkte zu erreichen, und vergessen, welchem Zweck die Aufgabe 
ursprünglich dient. Nyström erwähnt auch, dass, wie beim Spielen 
im Allgemeinen, das Problem des Betrugs bei gamifizierten Auf-
gaben im Klassenzimmer auftauchen kann, insbesondere wenn 
Online-Plattformen verwendet werden. Obwohl dieses Risiko 
hauptsächlich in IT-Klassenräumen besteht, in denen die Schüler 
und Schülerinnen wissen können, wie man bestimmte Mechanis-
men ausspielt, kann ein großer Teil der Jugendlichen, die im digi-
talen Zeitalter aufwachsen, dieses Wissen erwerben. Schummeln 
kann die erwarteten Lernergebnisse völlig verfälschen und kann 
diejenigen, die ehrlich arbeiten, leicht demotivieren. Aus diesem 
Grund ist diese Frage zu einem wichtigen Thema im Bereich der 
schulischen Gamification geworden.

Selbst in den Fällen, in denen sich die Motivation – und damit 
das Erlebnis, die Anwesenheit und die Lerneffizienz – verbessert 
hat, gibt es ein Problem, das als Schattenseite der Gamification 
im Auge behalten werden sollte. Dies ist die Tatsache, dass sie 
sowohl für die Lernenden als auch für die Lehrenden eine grö-
ßere Belastung darstellt, da sich jeder an die neue Umgebung 
anpassen muss und das führt auch beim Planungsprozess zu 
Schwierigkeiten. Diese Arbeitsbelastung kann besonders hoch 
sein, wenn die gamifizierten Methoden bereits seit längerer Zeit 
eingesetzt werden. Die Studie von Csikósné Maczó (2019) wirft 
in diesem Zusammenhang ebenfalls Probleme auf: Einerseits ist 
das Feedback nur dann wirklich effektiv, wenn die Studierenden 
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es während des Kurses tatsächlich rechtzeitig erhalten, was aber 
anstrengend zu bewerkstelligen ist. Andererseits geht es nicht 
unbedingt nur um Sprachkurse mit 10-15 Studierenden, sondern 
auch um Fälle, in denen bis zu 100 Studierende in einem Raum 
sitzen, und in solchen Situationen kann die Umsetzung eines 
Punktesystems besonders schwierig sein.

Mehrere Studien, darunter auch die von Hung (2018) legen 
nahe, dass Spiele mit der Zeit langweilig werden können. Des-
halb müssen die Lehrkräfte darauf achten, dass sie eine Vielfalt 
von Spielmechanismen verwenden, damit der Unterricht unter-
haltsam ist und die Aufgaben nicht monoton werden. Das alles 
erfordert kontinuierliches Monitoring und ständige Analyse, was 
zusätzliche Bemühung für die Lehrenden bedeutet. Csikósné 
Maczó (2019) betont in ihrer Studie auch, dass es wichtig ist, 
immer wieder neue Apps einzuführen, und nicht nur die schon 
bekannten Plattformen zu verwenden, sondern Experimente zu 
wagen. Als Beispiel nannte sie Kahoot!, das zwar anfangs aufre-
gend und interessant ist, aber mit der Zeit schematisch werden 
kann und sich die Lernenden während des Spiels leicht langwei-
len können. Natürlich besteht in einer neuen Situation das Risiko, 
dass das Tool schlechtere Auswirkungen hat als erwartet, aber 
man kann sich durch diese Erfahrungen verbessern.

Es wurden auch Untersuchungen durchgeführt, in denen die 
Lernenden in den Gruppen, die gamifizierte Tools verwende-
ten, weniger motiviert waren als die Lernenden, in deren Stun-
den die traditionellen Methoden vorherrschten. Dies wird durch 
zwei große Studien belegt: die Recherchearbeit von Michael D. 
Hanus und Jesse Fox (2015) und das Experiment von Edna Chan 
et al. (2018). Beide Forschungsgruppen fanden heraus, dass einige 
der gemeinsamen Merkmale der Gamification nutzenden Lehr-
pläne, wie die Wettbewerbsatmosphäre, Auszeichnungen oder 
Ranglisten, oft negativ auf die gewünschten Lernergebnisse aus-
wirken. Diese Studien stützen auch die Idee, dass extrinsische 
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Belohnungen die bereits vorhandene intrinsische Motivation 
verringern können, während das Hauptziel darin bestehen sollte, 
diese zu entwickeln und zu erhalten.

Zu den negativen Auswirkungen gehört auch, dass die Ler-
nenden ihre Zeit oft nicht mit dem Lernen auf gamifizierten 
Plattformen verbringen. In der Studie von Andrade et al. (2016) 
wurde zum Beispiel als Nachteil genannt, dass die Lernenden die 
Plattformen oft nur zum Chatten oder zur Kommunikation in 
Foren nutzen, wodurch kein Lerneffekt erzielt wird. In früheren 
Studien wurde auch das Problem der Avatare und personalisier-
ten Charaktere angesprochen, die am Anfang als Vorteil angese-
hen werden können, da sie es den Lernenden ermöglichen, sich 
dem Lernstoff emotional näher zu kommen. Allerdings werden 
oft Minuten oder Stunden damit verbracht, das Bild oder die 
Figur so einzigartig und individuell wie möglich zu gestalten, was 
zwar Spaß macht, aber nur indirekt mit dem Lernen zu tun hat. 
Auch hier stellt sich die Frage, ob die Schüler und Schülerinnen 
die gewünschten Lernergebnisse erreichen und inwieweit die 
Aufgaben zur Förderung der Motivation beitragen. Das gleiche 
Problem wurde auch in der Forschung von Hung (2018) festge-
stellt, wo Gamification im Vergleich zu traditionellen Methoden 
in Bezug auf Motivation und Spaß hervorragend funktionierte, 
aber die Lernergebnisse wurden gar nicht untersucht. In der 
bereits erwähnten Studie von Kwon und Özpolat (2021) wurden 
auch die Lernergebnisse berücksichtigt, die jedoch kein günstiges 
Bild über Gamification machen. Basierend auf den Leistungen der 
Lernenden hatten die Mitglieder der Versuchsgruppe, die Gami-
fication einsetzten, deutlich schlechtere Leistungen als die Kont-
rollgruppe, in der die Lernenden die Tests auf traditionelle Weise 
schrieben.

Eine meiner wichtigsten Forschungsfragen war, ob Übersti-
mulation ein Problem darstellen kann. Laut früherer Untersu-
chungen scheint dies der Fall zu sein. Die Lernenden können sich 
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daran gewöhnen, alles spielerisch zu lernen, und später, wenn 
bestimmte Inhalte nicht auf diese Weise präsentiert werden, wol-
len oder können sie die Aufgabe vielleicht nicht mehr lösen. Die-
ser Aspekt gewinnt auch in neueren Forschungsstudien immer 
mehr an Bedeutung, da die Spielsucht heutzutage bei jungen 
Menschen immer häufiger auftritt. Die Lehrkräfte müssen daher 
besonders auf dieses Problem achten. Die Studie von Andrade et 
al. (2016) ist eine der Untersuchungen, in denen dieses Problem 
auf theoretischer Ebene behandelt wurde. Sie heben auch hervor, 
dass die negativen Auswirkungen der Sucht in diesem Umfeld 
nicht so stark sind, wie im realen Leben, zum Beispiel in Bezug 
auf Drogen oder Alkohol. Es ist jedoch wichtig anzumerken, dass 
es ein Grund zur Sorge ist, dass sich viele Lernende in Zukunft 
die Spielelemente angewöhnen und sie in vielen Fällen die obli-
gatorischen Aufgaben nur wegen der Belohnungen erledigen. 
Das größte Problem dabei besteht darin, dass sich Schüler und 
Schülerinnen oft unbewusst an das spielerische Lernen gewöh-
nen, obwohl diese Möglichkeit in Zukunft z.B. in der Arbeitswelt 
nicht immer mehr verfügbar ist. Diese Schwierigkeiten lenken 
das Augenmerk darauf, die Ergebnisse und Auswirkungen der 
Gamification kontinuierlich zu überwachen und die gamifizierten 
Aktivitäten immer genauer zu planen.

7. Diskussion der Ergebnisse

Das erste Hindernis, auf das man stoßt, ist die Definition von 
Gamification selbst. Da der Begriff relativ weit gefasst ist, ist es 
auch schwierig, seine Effekte zu analysieren, denn es ist immer 
noch bestritten, ob die Verwendung einfacher Spielelemente als 
Gamification angesehen werden kann. Wäre der Begriff jedoch 
nicht so flexibel einsatzbar, würde es weniger Möglichkeiten 
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geben, die bisher nachgewiesenen Ergebnisse interdisziplinär 
anzuwenden und sie auf andere Themenbereiche zu übertragen.

Obwohl die Ergebnisse der bisherigen Forschung größten-
teils positiv waren, ist in den letzten Jahren auch klargeworden, 
dass man sowohl bei der Planung als auch bei der Anwendung 
sehr vorsichtig sein muss, wenn man eine gamifizierte Lernatmo-
sphäre herstellen will. Lernende sollten sorgfältig darüber nach-
denken, welche Spielelemente sie einzusetzen, und wie sie diese 
an die Bedürfnisse und Grenzen der Klasse und die individuel-
len Persönlichkeiten der Lernenden anpassen. Wettbewerbssitu-
ationen können nützlich sein, wenn sie nur selten zum Einsatz 
kommen, aber wenn Ranglisten permanent präsent sind, können 
sie mit der Zeit auch Angst bei Schülern und Schülerinnen mit 
schwächeren Leistungen hervorrufen, die das Gefühl haben, dass 
sie Tag für Tag scheitern. Wie bereits in Tabelle 2 gezeigt, sind 
natürlich auch hier die Klasse und die Persönlichkeit der Lernen-
den wichtig. Wenn die Lernenden bereit sind, an wettbewerbso-
rientierten Lernsituationen teilzunehmen, treten diese Probleme 
wahrscheinlich seltener auf. Allerdings wurde in den Forschungs-
studien nicht geklärt, ob es vor der Einführung von Gamification 
getestet wurde, welches System sich für die betroffene Schulklasse 
am besten eignet.

Die meisten Studien beschäftigten sich mit Ranglisten, Stufen, 
„Achievements“, Punkten und Auszeichnungen, und die meisten 
von ihnen hatten auf eine motivierende Wirkung auf die Lernen-
den hingewiesen. Jedenfalls darf die Tatsache nicht vernachläs-
sigt werden, dass die meisten Studien in IT-Klassen durchgeführt 
wurden, in denen die Lernenden mit der Technologie wahr-
scheinlich vertraut waren und daher es seltener technische Prob-
leme gab. Ein großer Teil der Forschung befasst sich nicht mit der 
Frage der Hindernisse, die bei Gruppen von Lernenden auftreten 
können, die nicht in diesem Fachbereich unterrichtet werden. 
Auf jeden Fall scheint Gamification in Sprach-, Wirtschafts- und 
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Medizinkursen nützlich zu sein, aber es würde sich lohnen, wei-
tere Untersuchungen in anderen Bereichen durchzuführen, da die 
Zukunft der schulischen Ausbildung wahrscheinlich teilweise in 
der modernen Technologie liegt.

Mehrere Forscher haben darauf hingewiesen, dass Gamifica-
tion sowohl die extrinsische als auch die intrinsische Motivation 
erhöht. In einigen Fällen stieg die intrinsische Motivation aber 
nur dann, wenn sie bei den Lernenden ursprünglich nicht vor-
handen war. In anderen Situationen nahm sie ab oder verschwand 
sogar ganz. Es kam auch vor, dass sich die intrinsische Motivation 
zu einer extrinsischen Motivation entwickelte, die für die Lehrer 
weniger zielführend ist. Obwohl die extrinsische Motivation am 
Anfang hilfreich sein kann, da sie den Schülern und Schülerinnen 
Erfolgserlebnisse verschafft, braucht man die intrinsische Motiva-
tion prinzipiell langfristig, um die erwünschten Ziele zu erreichen 
und durchzuhalten.

Eine meiner Hauptfragen betrifft die Überstimulierung, d.h. 
die Frage, ob sich die Schüler und Schülerinnen leicht daran 
gewöhnen, alles spielerisch zu lernen, und ob das negative Aus-
wirkungen auf ihr späteres Leben haben könnte. Mehrere Studien 
weisen darauf hin, dass diese Befürchtung durchaus begründet ist. 
Leider gibt es diesbezüglich zurzeit noch keine empirischen Stu-
dien, aber in der heutigen technologisch fortgeschrittenen Welt 
muss man besonders darauf achten, dass nicht alle Kenntnisse 
auf diese Weise angeeignet werden können. Damit verbunden ist 
das Problem, dass die Lernenden bei spielerischen Plattformen 
ihre Zeit oft nicht mit dem Lernen, sondern mit der Erstellung 
von Charakteren, Avataren oder sogar mit dem Chatten verbrin-
gen. Neben dem anfänglichen Enthusiasmus ist auch anzumer-
ken, dass Plattformen und Apps, die Gamification nutzen, zwar 
anfangs den Effekt der Neuigkeit haben, aber leicht langweilig 
und eintönig werden können, wenn sie nicht abwechslungsreich 
eingesetzt werden.
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7.1 Lösungsvorschläge

Die Gamification scheint trotz der negativen Aspekte die Zukunft 
des Sprachenlernens teilweise bestimmen zu können. Dieses 
großartige Konzept sollte auf keinen Fall ignoriert werden, man 
muss nur überlegen, welche Elemente zweifelsfrei Lerneffekte 
mitbringen und welche eher bedenklich sind. Zu den wichtigsten 
negativen Faktoren gehören das Wettbewerbsgefühl, die fehlende 
intrinsische Motivation, die Möglichkeit der Spielsucht sowie die 
Gruppenzusammensetzung und die größere Anzahl von Teilneh-
mern. Im Folgenden werden mögliche Lösungen für diese Prob-
leme vorgeschlagen.

Die Zusammenarbeit kann eine gute Alternative für die Wett-
bewerbe sein, aber es sollte darauf geachtet werden, nicht nur ein 
Gruppenziel zu setzen, sondern auch die individuellen Beiträge zu 
berücksichtigen, damit die Lernenden sowohl von ihren Mitschü-
lern als auch von der Lehrkraft anerkannt werden. Tomislav Jagušt 
et al. (2018) haben auch darauf hingewiesen, dass die Lernenden, 
wenn nur das Gesamtergebnis der Gruppe betrachtet wird, oft das 
Gefühl haben, dass ihr Beitrag wertlos und keine Anerkennung 
wert ist. Besonders problematisch kann es sein, wenn der Arbeits-
aufwand der Gruppenmitglieder nicht ausgeglichen ist und die-
jenigen, die sich wenig Mühe mit der Aufgabe geben, die gleiche 
Punktzahl oder Note erhalten wie diejenigen, die zuverlässig und 
fleißig arbeiten. Dies kann eine stark demotivierende Wirkung 
auf die betroffenen Schülerinnen und Schüler haben. Die Platt-
form ClassCraft, die auch von Fromann (2017) erwähnt wird, ist 
in diesem Fall besonders nützlich. Dabei handelt es sich um eine 
Plattform, die die Merkmale eines E-Books und eines Online-Rol-
lenspiels (MMORPG) miteinander verbindet und die Administra-
tion bedeutsam erleichtert. Hier arbeiten die Lernenden in Grup-
pen, aber innerhalb dieser Gruppen haben sie auch individuelle 
Charaktere (Kämpfer, Zauberer usw.) und Fähigkeiten, so dass sie 
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einzeln zur Leistung der Gruppe beitragen können. Darüber hin-
aus erfolgt die Bewertung nicht nach traditionellen Noten, son-
dern nach Erfahrungspunkten (XP), die auch aus Online-Spielen 
bekannt sind. Daneben verfügen die Teilnehmer auch über Vita-
litätspunkte (HP), die bei Verhaltens- oder Leistungsproblemen 
verringert werden. Dieser neue Ansatz kann weniger demotivie-
rend sein als die traditionellen guten oder schlechten Noten.

Die nächste große Herausforderung ist der Verlust der intrin-
sischen Motivation. Es wurden bereits mehrere Studien zitiert, die 
darüber berichten, dass extrinsische Belohnungen dazu führen, 
dass Lernende, die ursprünglich begeistert und motiviert waren, 
am Ende nur noch an der Belohnung für die Aufgabe interessieret 
sind. Obwohl sie engagiert und ausdauernd bleiben, machen sie 
die Aufgaben nicht mehr fürs Vergnügen selbst, sondern um für 
ihre Leistung belohnt zu werden. Richard M. Ryan und Edward 
L. Deci (2000) fanden ebenfalls heraus, dass es für die Aufrecht-
erhaltung der intrinsischen Motivation notwendig ist, dass die 
Lernenden die Belohnungen emotional bedeutsam finden. Diese 
Ergebnisse zeigen, dass Belohnungen nicht nur einen materiellen, 
sondern auch einen Gefühlswert haben sollten. Die Verknüpfung 
der Erfolge mit Belohnungen, die den Schülern und Schülerinnen 
wichtig sind, hat eine konditionierende Wirkung und kann zu 
einer positiven Festigung führen, die den Lernenden helfen kann, 
langfristig motivierter zu bleiben.

In den letzten Jahren ist die Frage der Sucht auch im Bereich 
der Gamification immer häufiger zum Thema geworden. Die Stu-
die von Zengchuan Xu et al. (2017) ist eine von denen, die eine 
hervorragende Zusammenfassung dessen liefert, was gegen die 
Entwicklung von Spielsucht getan werden kann. Obwohl sich die 
Autoren in erster Linie auf Online-Spiele konzentrieren, können 
sechs Faktoren, die sie neben den hohen Kosten und der Entmu-
tigung erörtern, auch auf Gamification in der Schule angewendet 
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werden. Diese Faktoren und ihre möglichen Anwendungen sind 
in Tabelle 4 dargestellt.

Faktoren Mögliche Anwendung

Umlenkung der 
Aufmerksam-
keit

Es lohnt sich, die Lernenden zu ermutigen, nicht nur 
spielbasierte Aktivitäten zu tun. Im Unterricht soll 
man nicht nur gamifizierte Aufgaben verwenden, 
sondern zum Beispiel Projekte, die den Interessen 
der Schüler und Schülerinnen entsprechen.

Rationalisie-
rung, Wissens-
vermittlung

Es ist wichtig, die Lernenden über die Konsequenzen 
der Sucht aufzuklären. Eine ganze Unterrichtsstunde 
könnte einer größeren Diskussion gewidmet 
werden, in der die Schülerinnen und Schüler selbst 
bewerten, welche Konsequenzen sie wahrnehmen, 
wenn sie nur gamifizierte Aufgaben erledigen. Es 
ist unerlässlich, dass alle an der Diskussion beteiligt 
sind und ihre Meinungen mitteilen können.

Elterliches 
 Monitoring

Eltern sollen den Zugang zu den Spielen auch 
begrenzen können, dies gilt aber natürlich nicht für 
erwachsene Lernende. In Bezug auf die Aufgaben 
wäre es auch optimal, den Eltern Zugriff zu den 
Plattformen zu sichern. Dann könnten sie es auch 
kontrollieren, ob die Kinder die Hausaufgabe 
wirklich gemacht haben und ob sie ihre Zeit vor 
allem damit verbracht haben. Zumindest werden so 
die schulbezogenen Plattformen überwacht. 

Beschränkung 
des Zugangs 
und der Res-
sourcen

Dieser Faktor steht im engen Zusammenhang 
mit dem vorigen und schlägt vor, die Anzahl der 
Plattformen zu reduzieren, wo die Lernenden zu viel 
Zeit mit den Spielen verbringen können. Lehrkräfte 
können eine Zeitbegrenzung anstellen, die sich 
aber nicht auf die Erledigung der Hausaufgaben 
beziehen sollte. So hat jede Person genug Zeit für die 
Vorbereitung. 

Tabelle 4: Faktoren der Suchtprävention und ihre Anwendung 
im Klassezimmer
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Es zeigt sich, dass es eine Reihe von Möglichkeiten gibt, die 
Entwicklung von Spielsucht im Klassenzimmer zu verhindern. 
Natürlich handelt es sich dabei um Annahmen, die verifiziert 
werden sollen und das erfordert weitere detaillierten empirischen 
Forschungen. Auch Experten sind vonnöten, die solche Plattfor-
men entwickeln, auf denen Studien durchgeführt werden können. 
Die Eltern spielen bei vielen der möglichen Anwendungen auch 
eine wichtige Rolle. Daher müssen sie so weit wie möglich in den 
Lernprozess ihrer Kinder einbezogen werden und ihre digitalen 
Kompetenzen entwickeln, damit sie diese Plattformen den Erwar-
tungen gemäß nutzen können. 

Es besteht zwar kein Zweifel, dass weitere Forschung erfor-
derlich ist. Zum Problem für die Inklusion der Eltern bietet das 
digitale Klassenraum-Management-System ClassDojo ein hervor-
ragendes Beispiel, das auch von Fromann (2017) erwähnt wird. 
Es ermöglicht Lehrenden, Lernenden und Eltern, den Lernpro-
zess zu überwachen und kann auch durch die Ankündigung von 
Herausforderungen und Belohnungen ein sofortiges Feedback 
ermöglichen. Die Lernenden können ihr Lernen auch personali-
sieren, indem sie einen Avatar erstellen, den sie später durch ihre 
aktive Arbeit verbessern können. Das System selbst ist einfach zu 
verstehen und zu benutzen, ist aber noch nicht auf Ungarisch ver-
fügbar.

Die untersuchten Studien legen relativ wenig Wert auf die 
Personalisierung von Gamification. Die in Tabelle 5 zusammen-
gefasste Spieltypologie des F-Modells (für weitere Informationen 
siehe Fromann 2017) kann dieses Problem beheben: Auf der Basis 
dieses Modells lassen sich drei große Motivationsgruppen von 
Spielern aufgrund zweier Hauptdimensionen unterscheiden, die 
sich weiter in sieben motivationale Teilkompetenzen (Spielerty-
pen) unterteilen lassen.
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Dimensionen Wichtigste 
Motivationsgruppen Spielertypen

Menschenzentiert
Wettbewerbsfähig

Leiter
Kämpfer

Sozial, gemeinschaftlich
Teamfähig

Partnersucher

Weltzentriert Entdecker
Fantasievoll

Sammler
Problemlöser

Tabelle 5: Die Spielmotivations-Typologie des F-Modells  
(Fromann 2017)

Fromann (2017) beschreibt die Details seiner Studie, die von ihm 
gestellten Fragen und die Besonderheiten der einzelnen Spieler-
typen ausführlich. In seinem Buch erwähnt er den im Jahr 2016 
finalisierten Spielmotivationstest auch. Dieser basiert auf Selbstbe-
urteilung und zu ihm gehören 42 Fragen und vier Fragegruppen, 
die den Lehrenden dabei helfen können, die präferierten Typen 
kennen zu lernen. Dies kann bei der Planung von Gamification 
besonders nützlich sein, da es eine bessere Individualisierung von 
Aufgaben und Methoden ermöglicht. Die genaue Umsetzung des 
Tests im Unterricht muss jedoch noch weiter untersucht werden, 
und es gibt derzeit keine Studie, die diese Fragestellung vertieft.

Das letzte Problem, das erörtert wurde, ist die Frage der 
Gamifizierung – insbesondere die Frage des kontinuierlichen Fee-
dbacks, der Ranglisten und der Punkte – für größere Gruppen. 
Csikósné Maczó (2019) schlug vor, dass es sich lohnen würde, 
eine Plattform oder ein System zu entwickeln, über das die Lehr-
kräfte die Ergebnisse in einem Online-Format speichern könn-
ten, zu denen natürlich auch die Lernenden einen Zugang hätten. 
Obwohl es derzeit geeignete Plattformen wie hashtag.school (jetzt 
motimore.com) gibt, ist ihre Nutzung an ungarischen Schulen 
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noch nicht weit verbreitet. Csikósné Maczó betont auch, dass ein 
kontinuierliches Feedback nur dann sinnvoll ist, wenn es zeitnah 
übermittelt wird, und ein Online-System könnte sicherlich dabei 
helfen.

7.2 Die potenzielle Rolle von Gamification 
beim Sprachlernen

Das Fremdsprachenlernen erfordert viel Aktivität im Klassen-
zimmer, denn Sprache wird durch Kommunikation gelernt, und 
den meisten Lernenden steht nur dieser Ort als Möglichkeit zur 
Verfügung. Man kann daher mit ziemlicher Sicherheit sagen, 
dass es kaum ein anderes Schulfach gibt, das über einen so langen 
Zeitraum hinweg so viel Aufmerksamkeit erfordert. Die Beteili-
gung und Aktivität im Unterricht hat sich durch den Einsatz von 
Spielen deutlich verbessert, so dass die Schüler und Schülerinnen 
vermutlich mutiger werden und sich öfters äußern, wenn spiele-
rische Methoden eingesetzt werden. Um diesen Aktivitätsdrang 
zu entwickeln, benötigen sie jedoch ein hohes Maß an Motiva-
tion. Zoltán Dörnyei et al. (2006) haben zehn Grundregeln für 
das Sprachenlernen von Lernenden aufgestellt. Einige davon sind 
mit Gamification verknüpft, die in Tabelle 6 dargestellt sind. Die 
Tabelle illustriert die starke Korrelation zwischen den Faktoren 
der Motivation und den positiven Auswirkungen von Gamifica-
tion. Alle diese Regeln werden natürlich unter Berücksichtigung 
der im vorherigen Abschnitt aufgeführten Lösungen angewandt, 
da unvorhergesehene negative Auswirkungen die Gamification 
selbst kontraproduktiv gestalten können.
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Grundregel Relevante Eigenschaften der Gamification 

Schaffen wir ein 
angenehmes 
Lernatmosphäre!

In mehreren Fällen verringert die Gamifica-
tion die Angst, da die Studierenden nicht das 
Gefühl einer konkreten Lernsituation haben, 
sondern sie erleben die Situation als Spiel. Es ist 
kein Problem, wenn sie Fehler machen.

Bauen wir ein gutes 
Verhältnis mit den 
Lernenden auf!

Die derzeitigen Lernenden sind hauptsächlich 
Mitglieder der Generation Z, die in der digita-
len Welt aufwachsen. Wenn diese Welt in den 
Unterricht integriert wird, kann das ein Gefühl 
vermitteln, die Kultur der Lernenden berück-
sichtigen zu wollen. Wenn man offen für ihre 
Kultur ist, wird auch ihr Interesse geweckt. 

Machen wir die 
Stunden interessant!

Stärken wir das 
Selbstvertrauen der 
Lernenden!

Hier kann der Abbau von Angst und die Tatsa-
che, dass es in Spielen erlaubt ist, zu scheitern 
wieder erwähnt werden. So werden sich die Ler-
nenden weniger entmutigen lassen, wenn Fehler 
eher als eine neue Chance betrachtet werden. 

Fördern wir die 
Schülerautonomie!

In mehreren Fällen machen die Schüler und 
Schülerinnen wegen der Gamification zusätz-
liche Aufgaben und lernen vieles selbständig. 
Während des Spiels haben sie auch viele Mög-
lichkeiten zur Umgestaltung und zum Experi-
mentieren.

Gestalten wir den 
Lernprozess und die 
Aufgaben persönlich!

Ein Teil der gamifizierten Plattformen ermög-
licht die Personalisierung. Die Lernenden 
können eigene Avatare, Charaktere und Profile 
erstellen. 

Fördern wir die 
Zielorientiertheit!

Eine der Grundregeln von Gamification ist die 
Festlegung klarer Ziele. Die Lernenden können 
ihre Fortschritte und die zu erreichenden Ziele 
ständig im Auge behalten. Bei der Gamification 
ist es auch wichtig, dass man nicht nur ein gro-
ßes Ziel setzt, das alles abdeckt, sondern dieses 
Ziel in Unterelemente verteilt wird, damit die 
Schüler und Schülerinnen motiviert bleiben.

Tabelle 6: Der Zusammenhang zwischen der Grundregel der 
Sprachlerner-Motivation und der Gamification
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Ein Großteil der Fachliteratur über das Fremdsprachenlernen 
erwähnt Duolingo, eine App, die speziell für dieses Ziel entwi-
ckelt wurde. Die meisten dieser Studien berichten über positive 
Auswirkungen, insbesondere in Bezug auf die Plattform, die im 
Unterricht verwendet werden kann. Die App kann sich positiv 
auf den Wortschatz und das Sprachenlernen auswirken und, wie 
eine Studie berichtet, sogar das Lese- und Hörverstehen beein-
flussen, aber ein immer wichtiges Element, die Peer-Kommunika-
tion, fehlt. Das Gleiche gilt für Quizlet: es kann nur dabei helfen, 
die Aussprache, Beschreibung und Bedeutung von Wörtern zu 
lernen, was eine wichtige Komponente des Sprachenlernens ist, 
aber auch bei dieser Plattform fehlt die persönliche Kommuni-
kation. Bevor man diese Apps im Unterricht einsetzt, ist es daher 
besonders sinnvoll, über die Ziele nachzudenken und realistische 
Erwartungen an die Lernenden und Ergebnisse zu stellen.

8. Fazit

Mit dieser Studie soll gezeigt werden, dass Gamification viele 
Potenziale für die Zukunft der schulischen Ausbildung hat, aber 
neben den klaren Vorteilen auch bedeutsame Bedenken gibt, die 
nähere Forschungen bedürfen. Obwohl die meisten Ergebnisse 
tatsächlich nahelegen, dass Gamification eine positive Wirkung 
auf die Motivation hat, kann sich diese Situation auch unbemerkt 
ändern. Es wäre auch lohnend, im Längsschnitt weiter zu unter-
suchen, ob die Spielsucht bei der schulischen Gamification ein 
Risiko darstellt, da dies ein Problem ist, das nicht übersehen wer-
den darf. Neben Lehrern und Didaktikern wäre es wichtig, auch 
Programmierer und App-Entwickler in die Forschung einzube-
ziehen, da das Vorhandensein einer präzise ausarbeiteten und 
kontinuierlich weiterentwickelten Plattform viele Probleme lösen 
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würde. Natürlich gibt es bereits geeignete Plattformen, aber der 
Zugang kann in vielen Fällen ein Problem darstellen, wenn die 
Schulen den Lehrenden keine Unterstützung bieten. Andererseits 
ist es auch wichtig, die Lehrkräfte in diesem Bereich zu unter-
richten, da viele dieser Plattformen angemessene digitale Kom-
petenzen erfordern, um richtig verwaltet und benutzt werden zu 
können.

Es besteht – über IT hinaus – ein Bedarf an zusätzlichen 
empirischen Forschungen in anderen Disziplinen und Berei-
chen. Diese könnten bei diesem Ansatz wichtig sein, da Gamifi-
cation recht flexibel ist und manche Ergebnisse universell gültig 
sein könnten. Die Forschungsarbeiten, die derzeit geprüft wer-
den, haben wenig Wert auf die individuellen Unterschiede und 
Bedürfnisse der Lernenden gelegt, und diese sind auch wichtige 
Bausteine im Hinblick auf die richtige Anwendung des Ansat-
zes. Es wurde nicht erwähnt, ob diese Elemente bei den Studien 
berücksichtigt werden, obwohl die Fachliteratur betont, dass dies 
für den Erfolg der Methode wesentlich ist. Nicht zuletzt herrscht 
unter den Forschern nach wie vor keine Einigkeit darüber, ob 
diese Methoden sich lohnen und ob sie tatsächlich mehr Nutzen 
als Schaden anrichten.

Dank der zunehmenden Digitalisierung in den Schulen und 
der neuen technologischen Fortschritte wird die Gamifizierung 
in Zukunft eine immer größere Bedeutung haben. Auch Aug-
mented- und Virtual-Reality-Apps verbreiten sich immer mehr 
und bieten ebenfalls viele Möglichkeiten für die schulische Aus-
bildung. Es ist faszinierend zu sehen, was die Zukunft in diesem 
Bereich für uns bereithält und wie sich die Ansätze zum Ler-
nen entwickeln und die Lehrmethoden an die sich wandelnden 
Bedürfnisse angepasst werden.
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Anhang

1. Anhang: Die über positive Wirkungen berichtende empirische 
Forschung im Bereich des Offline-Unterrichts

Autor(en), Datum Thema Spielelemente und
Spielmechanismen Positive Effekte

1. Groening und Binnewies 
(2019)

Die Auswirkungen wurden im 
Allgemeinen, unabhängig vom 
Thema bei den online rekrutierten 
Teilnehmern untersucht.

„Achievements”

Die Teilnehmer wurden wegen des 
„Achievements“ ausdauernder, aber nur, 
wenn es nicht zu viele davon gibt. Die 
Zielorientiertheit wurde verbessert.

2. Ibáñez, Di-Serio, und 
Delgado-Kloos (2014) Programmierung (Hochschule) Punktesystem, Abzeichen

Die Schüler und Schülerinnen waren 
engagiert beim Lernen, wurden 
ausdauernder und hatten Ereignisse über 
der Höchstpunktzahl auch, um bestimmte 
Abzeichnen zu erhalten. Die intrinsische 
Motivation hat sich verbessert. 

3. Mekler et al. (2013) Vom Schulfach unabhängige 
Bildergänzungsaufgabe Punktesystem

Die Punkte motivierten die Teilnehmer, 
mehr Annotationen zu machen und auch 
die intrinsische Motivation verbesserte sich.

4. Chapman und Rich. 
(2018)

Das Schulfach war 
Organisationsverhalten an einer 
Universität.

Preise und Bonuspunkte, 
Punktesystem und Stufen

Die intrinsische Motivation verbesserte 
sich, die Lernenden waren froh, weil sie ihre 
Fortschritte immer sehen können und sie 
ständiges Feedback erhalten.

5. Nand et al. (2019) Das Schulfach war „Zahlen“ in einer 
Grundschule. 

Wer wird Millionär?:
Preise, Herausforderungen, 
Grafikelemente, sofortiges 
Feedback und das Zeigen 
aktueller Stufen

Die Lernergebnisse verbesserten sich und 
die Lernenden waren engagierter. 

6. Eckardt, Siemon und 
Robra-Bissantz (2017) E-Business (Hochschule)

Herausforderungen, 
ständiges Feedback, 
Bestenlisten

Die Lernenden fühlten sich motivierter und 
sie verstanden den Inhalt leichter.

7. Abrams und Walsh
(2014) Englische Literatur (Gymnasium

Belohnungen, 
ständiges Feedback, 
Herausforderungen

Die Schülerautonomie hat sich verstärkt 
und die Belohnungen waren motivierend.
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Autor(en), Datum Thema Spielelemente und
Spielmechanismen Positive Effekte

8. Csikósné Maczó (2019) Sozialwissenschaften (Universität)
Punktesystem, optionale 
Übungen (für additionale 
Punkte)

Die Anwesenheit im Unterricht hat sich 
verbessert, die Lernenden haben Extra-
Aufgaben für die zusätzlichen Punkte 
erledigt, und die Lernerautonomie 
hat sich verstärkt. Der Lernprozess 
was Erfahrungsorientiert, und die 
digitalen Kompetenzen der Schüler und 
Schülerinnen haben sich entwickelt.

9. Li et al. (2013) Informatik (Universität)

Teilnahmepunkte, Stufen, 
Kooperation, Bestenlisten, 
ständiges Feedback, 
traditionelle Spiele

Die Lernenden hatten positive Meinungen 
über Gamification, sie wurden aktiver 
und ihre Kooperationsfähigkeit hat sich 
verbessert.

10. Caton und Greenhill 
(2014) Informatik (Universität)

Karten mit Belohnungen 
oder Sanktionen, 
Wettbewerbe für 
Belohnungen

Die Anwesenheit im Unterricht und die 
Leistung der Lernenden in Gruppen hat 
sich verbessert. Ein Teil der Lernenden 
war motiviert durch die Belohnungen 
und die Wettbewerbe, die Gruppe wurde 
zusammenhaltend.

11. Fotaris et al. (2016) Programmierung (Universität)
Kahoot!, Wer wird Millionär 
die interaktive Plattform von 
Codeacademy 

Die Lernenden wurden zu aktiven 
Zuhörern und Teilnehmern am Unterricht, 
stellten Fragen und zeigten Interesse. Sie 
konnten Probleme leichter lösen und 
wurden laut ihrer Körpersprache ruhiger.

12. Jiang et al. (2020) Sprachunterricht in 
Erwachsenenbildung Duolingo Das Lese- und Hörverstehen hat sich 

verbessert.

13. Pitoyo, Sumardi und Asib 
(2019) Englische Grammatik (Universität) Quizizz 

Die Angst der Lernenden wurde reduziert, 
weil sie motivierter und selbstsicher waren, 
als sie die Tests auf der gamifizierten 
Plattform geschrieben haben. Dafür 
verantwortlich ist hauptsächlich das 
ständige Feedback. 
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Autor(en), Datum Thema Spielelemente und
Spielmechanismen Positive Effekte

14. Papp (2017) Wirtschaftskommunikation, 
Mathematik (Hochschule)

Wirtschaftskommunikation:
Erfahrungspunkte, Missio-
nen, Geldsammlung für eine 
Wohltätigkeitsorganisation 
(intrinsische Belohnung), 
Wettbewerbe, Ziele, Regel, 
Bestenliste

Mathematik: 
Avatare, traditionelle RPG-
Figuren, Verkleidung

Wirtschaftskommunikation:
Die Schüler und Schülerinnen nahmen 
gerne am Unterricht teil, sie waren 
engagierter und erbrachten bessere 
Leistungen. Ihre intrinsische Motivation 
verbesserte sich aufgrund des hohen 
Gefühlswerts der Belohnung.

Mathematik:
Die Leistung der Schüler und Schülerinnen 
hat sich verbessert im bestimmten Thema 
und sie haben die neue Methode genossen. 
Die Belohnungen waren auch motivierend.

15. Hung (2018) Sprachunterricht (Universität) Brettspiel mit QR-Code-
Karten, Kollaboration

Die Lernenden berichteten, dass sie im 
Unterricht mehr sprachen, selbstsicherer 
waren und gern an den Aufgaben 
teilnahmen. Sie haben das Lernen mit dem 
Brettspiel genossen und waren motivierter.

16. Dávidovics (2021) Medizinische Fachsprache (Universität) Quizizz und Kahoot!

Die Apps erleichterten das Erlernen der 
Wörter machten diesen Prozess auch 
kürzer. Für viele waren die Bestenliste und 
die Punkte ebenfalls motivierend.

17. Barbarics (2015) Mathematik auf Englisch, Englisch als 
Fremdsprache

Punktesystem (für die 
Bewertung), die online 
Plattform von Edu 2.0

Das Punktesystem erwies sich als nützlich, 
da die Lernenden nicht nur mit den Tests 
Ergebnisse erzielen, sondern auch mit 
zusätzlichen Aufgaben. Deshalb hat sich 
die Lernerautonomie verstärkt und die 
Lernenden hatten mehr Möglichkeiten, 
ihre Noten zu verbessern. Sie konnten auch 
Extra-Punkte sammeln. Die Lernenden 
meinten, dass diese Methode fair war und 
sie ihre realen Kenntnisse widerspiegelt. Die 
Gamification hatte positiven Einfluss an den 
Lernprozess, die Schüler und Schülerinnen 
waren motivierter und fleißiger.
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2. Anhang – Die über negative Wirkungen berichtende empiri-
sche Forschung im Bereich des Offline-Unterrichts

Autor(en), Datum Thema Spielelemente und 
Spielmechanismen Negative Effekte

1. Csikósné Maczó (2019) Sozialwissenschaften (Universität)

Punktesystem und 
optionale Aufgaben, für 
die die Lernenden Punkte 
bekommen haben

Die üblichen Apps und Plattformen 
können leicht langweilig werden. Im Fall 
von größerer Teilnehmeranzahl kann es 
problematisch sein, ein Punktesystem 
einzuführen, wenn das Institut keine 
angemessene Plattform dafür hat.

2. Hanus und Fox (2015) Kommunikation (Universität)

Abzeichen, und Belohnun-
gen in Form von Münzen, 
die die Lernenden durch op-
tionale Aufgaben erreichen 
konnten. (Zum Beispiel, 
sie hatten die Chance, sich 
als eine Videospielfigur zu 
verkleiden, was auch belohnt 
wurde.) Die Bestenliste blieb 
anonym, alle konnten ein 
Pseudonym wählen.

Die Spielelemente wirkten sich nachteilig 
auf die Lernergebnisse, die intrinsische 
Motivation und das Engagement haben 
sich verringert. Obwohl die extrinsische 
Motivation sich verstärkt hat, ist diese 
Verbesserung wahrscheinlich nicht von 
Dauer.

3. Kwon und Özpolat (2022) Betriebs- und 
Wirtschaftswissenschaften (Universität)

Quiz, Missionen, 
Bosskämpfe 
(Klassenarbeiten), 
Belohnungen

Die Lernergebnisse haben sich nicht 
signifikant verbessert, obwohl die 
Lernenden die Aufgaben genossen 
haben. Die Belohnungen hatten keinen 
Gefühlswert, deshalb haben sie ihre 
motivierende Wirkung verloren, es 
kam auch vor, dass sie nachteilig für 
die intrinsische Motivation waren. 
Die Wettbewerbe und der Vergleich 
der Schüler und Schülerinnen wirkten 
auch demotivierend. Die Lernenden 
berichteten, dass Gamification schnell 
ihren Reiz verloren hat und mit der Zeit 
weniger interessant geworden ist: Was die 
Lernenden für ein Spiel hielten, war ebenso 
Arbeit und Lernen.
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Autor(en), Datum Thema Spielelemente und 
Spielmechanismen Negative Effekte

4. Hung (2018) Sprachunterricht (Universität) Brettspiel mit QR-Code-
Karten, Kollaboration

Viele der positiven Auswirkungen der 
Gamification ist nur kurzfristig, deshalb 
soll man darauf achten, abwechslungsreiche 
Spielmechanismen im Unterricht zu 
verwenden, was eine zusätzliche Belastung 
für die Lehrkräfte bedeutet. Neben der 
verbesserten Motivation neigt man oft 
dazu, die Veränderung an der Leistung der 
Lernenden zu vergessen, und die Ergebnisse 
sind oft schlechter als bei Gruppen, die die 
traditionellen Methoden anwenden.
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