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Mit Gamification spielend die Schulen verändern

Gamification als Zaubermittel für motivierendes Lernen?

Marlis Schedler

Wer sich dafür interessiert, wie Schüler*innen 
motivierter, der Unterricht verbessert und Schulen 
für alle gerechter werden können, sollte einen Blick 
auf das Thema Gamification werfen. Verstanden 
wird darunter der Einsatz von spieltypischen Ele-
menten in Lernkontexten. Man baut Spielelemente 
wie Regeln, eine Story, Punkte und Belohnungen 
in eine Lernumgebung ein. Der Artikel gibt einen 
theoretisch-empirischen Einblick in die motivatio-
nalen Effekte von Gamification in Lernumgebungen 
und beschreibt mögliche Elemente und Implemen-
tationsschritte. Die Software QuesTanja und die 
Lernumgebung mathe4alle illustrieren die theore-
tischen Erläuterungen praktisch. 

Einleitung

Gamification begegnet uns im Alltag beim Sam-
meln von Einkaufspunkten für Rabatte oder 
Sammelalben für die Kinder. Daneben gibt es 
einige interessante Initiativen, die mit Gamifi-
cation die Motivation für ungeliebte Arbeiten 
erhöhen möchten. Auf der Website der Volks-
wageninitiative findet man zum Beispiel einen 
Altglascontainer, der aussieht wie ein Arcade-
Spielautomat, mit dem Ziel die Verbraucher zu 
motivieren, ihre Flaschen richtig zu entsorgen. 
Sehr spannend scheint eine Treppe aus rie-
sigen, spielbaren Pianotasten zu sein, die mo-
tivieren soll, dieselbe anstelle der Rolltreppe
zu benutzen. Jede Treppenstufe „spielt“ dazu 
einen anderen Ton. Ein Papierkorb mit Fallge-
räusch soll motivieren, Abfälle genau dort zu 
entsorgen (Volkswageninitiative, o.J.).

Ein Bewerbungsrecruitinggame der US-Army 
wurde 2002 freigegeben und mehr als eine
Million User haben seither freiwillig das Basis-
training absolviert (Prensky, 2003). In Singapur 
gab es bereits 2012 das erste Gamification-
Projekt. Mit Travel Smart Rewards wurden An-
reize für Pendler geschaffen, die öffentlichen 
Verkehrsmittel vermehrt in verkehrsschwachen 
Zeiten zu nutzen (Moraillon & Brick, 2014).

Durch die Verfügbarkeit von mobilen Endgerä-
ten und der flächendeckenden Nutzung einer 
schnellen Internetanbindung werden auch im 
Alltag vermehrt spielerische Apps eingesetzt. 
Sport-Apps motivieren, sich mehr zu bewegen. 
Die App Epic-Win soll dafür sorgen, dass auch 
Haushalts- und Alltagstätigkeiten mehr Spaß 
machen (Redbox, o.J.). Es liegt nahe, den Mo-
tivationsfaktor Gamification auch für erfolg-
reiches Lernen zu nutzen. Im folgenden Ka-
pitel soll der Begriff definiert werden.

Was wird unter Gamification verstanden?

Nach Sailer (2016) gibt es keine allgemein-
gültige Definition des Begriffs „Gamification“. 
Zahlreiche wissenschaftlichen Studien zum 
Thema beziehen sich auf die Definition von
Deterding et al.: 

„Gamification bezeichnet den Einsatz von spielty-

pischen Elementen in nicht spielerischen Kontex-

ten.“ (Deterding et al., 2011a, S. 10)

Im Originaltext ist die Defintion noch breiter 
angelegt:

“Gamification” is an informal umbrella term for 

the use of video game elements in non-gaming 

systems to improve user experience (UX) and user 

engagement. (Deterding et al., 2011, S. 2425)

Spieltypische Elemente
Solche Elemente können Badges, Ranglisten, Be-
lohnungen und Fortschrittsbalken sein. Im Alltag 
oder in der Wirtschaft geht es vor allem darum 
die Motivation, das Engagement und die Bindung 
zu steigern. In der Schule sollen durch die zu-
sätzliche Motivation das Engagement und das 
Maß an Selbstorganisation gesteigert werden. 

Werbach und Hunter nennen drei Arten spiel-
typischer Elemente: Die Bausteine „Quests“, 
„Badges“, „Punkte“ und „Level“ werden als
Komponenten bezeichnet. „Storys“, „Wettbe-
werbe“ und „Belohnungen“ sind Mechaniken 
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und treiben die Handlung vorwärts. „Einschrän-
kungen“, wie zum Beispiel Regeln, werden den 
Dynamiken zugeordnet und können das Spiel 
positiv oder negativ beeinflussen (Werbach & 
Hunter, 2012). Zum besseren Verständnis sol-
len in den folgenden Absätzen einige spielty-
pische Elemente vorgestellt werden. Diese Akti-
vitäten aus der Spielewelt sind ansprechend 
und steigern die Motivation.

Quests
Eine Quest ist eine Kombination von komplexen 
Aufgaben mit Erfahrungspunkten, mit dem Ziel 
einen höheren Level zu erreichen, wobei Wahl-
möglichkeiten die Selbstorganisation fördern. 
Oft sind sie innerhalb einer begrenzten Zeit zu 
erfüllen. 

Aufgaben und/oder Challenges
Unter Challenges versteht man alle Herausfor-
derungen, welche der*die Spieler*in erfolgreich 
durchlaufen sollte. Idealerweise hat der*die 
Spieler*in die Möglichkeit zwischen verschie-
denen Aufgaben und Schwierigkeitsgraden zu 
wählen. 

Badges
Diese bieten eine Belohnung für erfolgreich
abgelegte Aufgaben, fördern den Sammeltrieb 
und geben Rückmeldung über den aktuellen 
Stand, wodurch ein Gefühl von Kompetenz
vermittelt wird. 

Experience Points (XPs), Incentives und Level 
Die Basis spielerischen Lernens stellt die Ver-
gabe von Punkten für bestimmte Aktivitäten
dar. Der*die Lernende sammelt Punkte und
kann verschiedene Levelstufen durchlaufen,
bis ein bestimmter Stand erreicht ist. Gleich-
zeitig wird er*sie motiviert anderen nachzu-
eifern und einen höheren Level zu erreichen. 

Storytelling
Die Story führt durch das Konzept und gibt dem 
Spiel einen Sinn. Die Spieler werden durch Ava-
tare in die Geschichte eingebunden und können 
sich dadurch mit den Protagonisten identifizie-
ren. Diese Rahmengeschichte kann derart inte-
ressant sein, dass der Lerninhalt in den Hinter-

grund rückt. Lernpsychologisch wird durch das 
affektive Ansprechen das episodische Gedächt-
nis einbezogen, welches über das kognitive hi-
naus die bildliche Vorstellung und die Fantasie 
fördert und damit das Abrufen des erworbenen 
Wissens erleichtert (Lück, 2006). Die Story kann 
auch motivieren weiterzumachen, da die Ler-
nenden wissen wollen, wie es weitergeht bzw. 
wie die Story endet.

Ranglisten
Die Punktevergabe für die erledigten Aufgaben 
bietet sich an, um die Teilnehmer*innen durch 
Ranglisten in direkten Wettbewerb zu setzen 
und damit weitere motivationale Prozesse zu 
verstärken.

Fortschritte
Es gibt unterschiedliche Formen, um Fort-
schritte zur Zielerreichung zu visualisieren. Die 
grafische oder numerische Darstellung des Fort-
schritts liefert eine schnelle Übersicht und sorgt 
für ein Gefühl der Kompetenz, welches laut 
Selbstbestimmungstheorie (Seite 28) für intrin-
sische Motivation sorgt. (Barata et al., 2013; 
Hanus & Fox, 2015; O’Donovan et al., 2013; 
Sailer et al., 2012)

Im nächsten Kapitel werden Forschungsergeb-
nisse zur Wirkung von Gamification betrachtet 
und im Hinblick auf die Verwendung von Gami-
fication im Unterricht diskutiert. Denn auch im
Bildungsbereich hat Gamification Potential, die 
Qualität des Lernens durch Motivationssteige-
rung zu erhöhen und sich damit auch positiv
auf die Leistung auszuwirken. Gamification
bietet eine Möglichkeit, neue Lernkulturen mit 
mehr Autonomie zu nutzen und multimedial 
(Audio, Video, Spiele, Argumented Reality …) 
auszustatten.

Wirkung von Gamification

Studien aus der Volkswageninitiative belegen, 
dass alle bereits eingangs erwähnten Installati-
onen den gewünschten Effekt zeigten (Kim, 
2015). Auf der Projektseite kann man sehen,
wie viele Personen die Treppe benutzen, weil
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sie diese Töne von sich gibt. Der sprechende 
Papierkorb hat die Leute dazu gebracht, nicht 
nur den eigenen Abfall zu entsorgen, sondern 
sogar in den Büschen nachzusehen, um noch 
einmal dieses ungewöhnliche Geräusch zu 
hören (Volkswageninitiative, o.J.).

Sammelpunkte im Supermarkt und Bonusmeilen 
bei Fluggesellschaften gab es schon seit den 
70er Jahren, Anfang der 2000er Jahre wurde 
der Begriff „Gamification“ von Marketingexper-
ten erstmalig verwendet und ab diesem Zeit-
punkt in unterschiedlichen Arbeitsbereichen
angewandt. Ziele waren eine bessere Kunden-
bindung, mehr Partizipation durch Punkte für 
Blogbeiträge, Anreize für monotone Aufgaben 
oder bessere Verkaufsergebnisse durch Boni. 

Neun quantitative Studien mit dem Focus Gami-
fication aus unterschiedlichen Arbeitsbereichen 
wurden von Sailer analysiert und zeigten, dass 
meistens die Spieldesignelemente Punkte, Ab-
zeichen und Bestenlisten eingesetzt wurden.
Im Bereich Partizipation und Vernetzung hatte 
Gamification einen positiven Effekt. Eine Studie 
von Jung zeigte, dass Zielsetzung allein nur 
einen geringen Effekt, aber Leistungsfeedback 
in Form einer Bestenliste signifikant bessere 
Auswirkungen hat. Die Gruppe mit Zielsetzun-
gen und Leistungsfeedback hat die beste Leist-
ung erzielt. Auch die Freude an monotonen Tä-
tigkeiten wird positiv beeinflusst. Es gibt aber 
eine erhebliche Forschungslücke zur Gamifizie-
rung von Arbeitsprozessen (Sailer, 2016).

Aus den Literatur-Reviews von Preisig, (basier-
end auf ca. 200 Studien) wird deutlich, dass die 
Mehrheit (> als 60 %) aller Untersuchungen po-
sitive Effekte von Gamification nachweisen kön-
nen. Einige zeigten gemischte oder unklare Ef-
fekte (ca. 20 %), bei einigen wenigen Studien 
konnten negative Effekte beobachtet werden 
(Preisig, 2016).

Seit etwa 2010 wird Gamification im Unterricht 
eingesetzt und die Anzahl der Studien steigt 
kontinuierlich (Sailer et al., 2012). Die Zahl der 
Studien zu diesem Thema hat sich im letzten 
Jahrzehnt verzehnfacht. Sailer hat mehrere Un-

tersuchungen bezüglich Gamification im Bil-
dungskontext analysiert. Hierbei konnte bei 
den Studien an Hochschulen ein positiver Ef-
fekt auf Motivation beobachtet werden. Nur 
eine der 16 Studien (Goehle, 2013) hat bisher 
die Wirkung von Gamification in der Pflicht-
schule untersucht. Bei den meisten Schüler*in-
nen zeigte sich eine gesteigerte Motivation,
die Hausübung zu erledigen (Sailer et al., 
2012). Durchgehend auffällig war, dass ganz-
heitliche Gamificationkonzepte (ansprechende 
Lernplattformen mit vielen Spieldesignele-
menten) die Motivation positiv beeinflusst 
haben (Barata et al., 2013; Hanus & Fox, 2015; 
O’Donovan et al., 2013; Sailer et al., 2012).
Die ersten Ergebnisse zeigen positive Effekte 
auf die Motivation, das Engagement sowie den 
Lernerfolg (Preisig, 2016; Barata et al. 2013; 
O’Donovan et al., 2013). 

Zur Wirkung von Ranglisten existieren aber wi-
dersprüchliche Untersuchungsergebnisse. Bei 
vielen Menschen erhöhen Ranglisten die Lern-
motivation (soziale Eingebundenheit), andere 
werden demotiviert. Deshalb muss der Einsatz 
von Ranglisten gründlich überlegt werden 
(O’Donovan et al., 2013). Spiele werden in der 
Regel freiwillig und selbstständig gespielt und 
müssen deshalb stark motivierend gestaltet
sein. Anreize und Techniken, wie sie in Spielen 
gängig sind, könnten Lehrpersonen zu einem 
schüler*innenzentrierten Unterricht bewegen 
und Schüler*innen veranlassen, die ihnen zu-
gestandene stärkere Verantwortung über ihren 
Lernprozess auch wahrzunehmen, ohne ständig 
durch die Lehrperson motiviert werden zu müs-
sen. Die Möglichkeiten von Gamification schei-
nen computerunterstützt mit den damit verbun-
denen Speicher-, Vernetzungs- und Rechen-
möglichkeiten besonders vielfältig. Bei Gamifi-
cation im Bildungskontext muss berücksichtigt 
werden, dass die Teilnahme am Unterricht im 
Unterschied zu freiwillig gespielten Spielen ver-
pflichtend ist.

Die Effekte Motivation und Leistung sollen im 
kommenden Kapitel genauer analysiert werden. 
Gerade für Kinder und Jugendliche, die Themen 
nachlernen oder sich zusätzlich weiterbilden 
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möchten, ist intrinsische Motivation sehr wich-
tig, um die Dropoutrate niedrig zu halten, weil 
eine Lehrperson, die die Struktur vorgibt, fehlt. 
Neben der Motivation soll der Einfluss von Ga-
mification auf die Leistung untersucht werden. 

Motivation 
Lernende werden extrinsisch (zum Beispiel 
durch die Lehrperson) oder im Idealfall intrin-
sisch motiviert. Gamification kann als Binde-
glied zwischen eigener und fremder Motivation 
fungieren. Im Folgenden soll ein Modell gezeigt 
werden, welches verschiedene motivationale 
Theorien (Psychologische Grundbedürfnisse, 
Flow und Interesse) mit den spieltypischen
Elementen in Beziehung bringt. 

Selbstbestimmungstheorie aus der Motiviations-
psychologie
Deci und Ryan (1993, 2000) haben sich aus-
führlich mit der Selbstbestimmung beschäftigt 
und deren Selbstbestimmungstheorie besagt, 
dass der Mensch drei motivationale Grundbe-
dürfnisse hat:
 •Gefühl der Kompetenz
 •Gefühl der Autonomie 
 •Gefühl der sozialen Eingebundenheit
Eine Aufgabe ist umso zufriedenstellender, je 
intensiver diese Bedürfnisse für eine Aufgabe 
genutzt werden.

Im Modell von Abbildung 1 werden diesen 
Grundbedürfnissen spieltypische Elemente zu-
geordnet. Ein Gefühl für Kompetenz kann man 
dann erreichen, wenn Aufgaben sinnvoll aufge-
baut und an die Fähigkeiten der Lernenden an-

gepasst sind. Die Levels müssen ein optimales 
Anspruchsniveau der Herausforderung und er-
reichbare Ziele abbilden. Über die Fortschritts-
anzeigen und Ranglisten kann der Lernende 
den aktuellen Zielerreichungsstand einsehen.

Autonomie kann durch möglichst viele Wahl-
möglichkeiten bei der Auswahl der Lernpfade 
und verschiedene Lösungswege erreicht werden. 

Soziale Eingebundenheit erreicht man durch 
Partner*innen- und Gruppenarbeiten, gemein-
sames Lösen von Aufgaben oder durch die In-
teraktion mit anderen Personen über die Rang-
listen (Deci & Ryan, 1993; 2000; Sailer, 2016).

Abbildung 2 zeigt, welche weiteren motivatio-
nalen Aspekte zur Erhöhung des Engagements 
durch welche spieltypischen Elemente berück-
sichtigt werden können. So geht auch Spiele-
Designer Sheldon beim Einsatz von Gamifica-
tion vor.

Flow als Motivationsfaktor 

In Computerspielen versinken viele Spieler*innen 
und erleben regelmäßig einen Flow-Zustand. 
Dieser mentale Zustand völliger Vertiefung und 
restlosen Aufgehens in einer Tätigkeit wird als 
ein beglückend erlebtes Gefühl beschrieben.
So kann auch durch ein herausforderndes An-
spruchsniveau ein Flow-Erleben gefördert wer-
den, wenn der Schwierigkeitsgrad durch die 
Wahlfreiheit in der Lernumgebung optimal an 
die Fähigkeiten des Lernenden angepasst ist.

Abb. 1: Erster Teil des Modells von Stöcklin, Steinbach und Spannagel: Ziele und Maßnahmen zur Erhöhung des 
Schüler*innen-Engagements (Sheldon 2012, in Stöcklin et al., 2014)
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Um Sicherheit in Bezug auf die eigene Kompe-
tenz zu erlangen, ist ein zeitnahes, positives 
und leistungsbezogenes Feedback essenziell. 
Die Effektivität von Feedback wurde vielfach
beforscht und belegt (Kluger & deNisi, 1996;
Lipowsky, 2012). In den Metaanalysen konnte 
ein moderat positiver Effekt von Feedback fest-
gestellt werden. Hattie (2013) stellt Feedback 
sogar ein sehr gutes Zeugnis aus (die Effekt-
stärke liegt über 0,73 und entspricht mehr als 
einem Lernjahr Vorsprung). Die höchsten Effekt-
stärken hat Feedback, welches den Lernenden 
Hinweise oder Bestärkung gibt und sich auf 
Lernziele bezieht. Unmittelbares Feedback ist 
am effektivsten (Hattie & Timperley, 2007). 
Auch Punkte in Lernspielumgebungen für erle-
digte Aufgaben liefern ein sehr rasches Feed-
back über die Richtigkeit der Aufgabe. Ebenso 
kann eine ideale Konstellation zwischen persön-
lichem Interesse und dem gewählten Themen-
bereich zu einem Flow-Erleben führen (Csiks-

zentmihalyi, 2010). Auch das zufällige Finden 
oder das bewusste Suchen nach „versteckten 
Spielelementen“ und kreative und anregende 
Aufgaben generieren Flow-ähnliche Momente.

Interesse als Motivationsfaktor
Neben den Grundbedürfnissen von Deci & Ryan 
und dem Flow-Erleben wird in obigem Modell 
(Abb. 2) das Interesse als dritter Faktor aufge-
listet. Durch das Interesse an der Geschichte, 
an den Dialogen und interessanten Bild- und 
Soundeffekten kann die intrinsische Motivation 
gefördert und die Aufmerksamkeit auf die Auf-
gabe gelenkt werden (Stöcklin et al., 2014). 
Auch die selbstgewählten Aufgaben werden 
nach Interesse ausgewählt (Preisig, 2016).

Leistung
Die Erfüllung der Grundbedürfnisse von Deci & 
Ryan ist mit positiven Ergebnissen verbunden 
und stellt eine Voraussetzung für die Förde-

Abb. 2: Modell: Ziele und Maßnahmen zur Erhöhung des Schüler*innen-Engagements (Sheldon 2012, in Stöcklin et al., 2014)
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rung von Leistung dar (Deci & Ryan, 2000). In 
einer Vielzahl von Studien zeigt sich, dass Ga-
mification zu einer Leistungsförderung führen 
kann. Eine herausfordernde Zielsetzung, sowie 
Feedback und Wettbewerb beeinflussen diesen 
Effekt. Im Rahmen einer Meta-Analyse konnte 
nachgewiesen werden, dass eine Kombination 
von leistungsrelevantem Feedback mit heraus-
fordernden Zielen und konstruktivem Wettbe-
werb besonders effektiv ist. Abzeichen, Besten-
listen und Levels können die Leistung bei prak-
tischen Aufgaben fördern. Nur bei schriftlichen 
Leistungstests konnte auch ein negativer Effekt 
beobachtet werden, was noch genauer analy-
siert werden müsste. Sailer schließt, dass
Gamification (Punkte, Abzeichen, Bestenlisten, 
Storys …) eine positive Wirkung auf Motivation 
und Leistung hat (Sailer, 2016). 

Zusammenfassend lässt sich sagen, dass Gami-
fication die Erkenntnisse der Motivationsfor-
schung und der Spieleentwicklung nutzt und 
eine Möglichkeit sein kann, Schüler*innen zu 
motivieren und das Engagement zu steigern 
(Huang & Soman, 2013). Nachdem die Vorteile 
von Gamification aufgelistet wurden, stellt sich 
die Frage nach der Planung und Erstellung 
einer gamifizierten Lernumgebung.

Konzeption von gamifizierten Lernumge-
bungen 

Huang und Soman (2013) empfehlen beim
Aufbau von gamifizierten Lernumgebungen 
eine Konzeptarbeit in 5 Stufen (Abb. 3).

Ziel und Inhalt 
Die erste Stufe beschäftigt sich mit der Ziel-
gruppe (Alter, aktueller Lernstand, Spielertypen 
…) und dem Inhalt. Beim Start der Konzeption 
empfiehlt sich auch eine Beschäftigung mit
den „Pain Points“. Dies sind Misslingenspunkte, 
zum Beispiel Hindernisse wie fehlende Konzen-
tration, Selbstüberschätzung, Ablenkungen …. 
Es muss auch überlegt werden, wie und ob die 
Lernplattform in den Unterricht eingebunden 
wird. Idealerweise wird die Lernumgebung so 
konzipiert, dass sie von den Schüler*innen 
selbstständig, aber auch von den Lehrpersonen 
genutzt werden kann. 

Lernziele und Kompetenzen
Danach müssen die Lernziele und Kompe-
tenzen (mit laufender Kontrolle und Abglei-
chung während der Entwicklung) aufgeschlüs-
selt werden (Werbach & Hunter, 2012). Wenn 
die Lernplattform im Unterricht verwendet wer-
den soll, ist es unabdingbar den Lehrplan zu 
analysieren und dessen Inhalte in Kompetenz-
bereichen zu lokalisieren. Ein konkretes Bei-
spiel wird im Praxisteil in Abbildung 5 gezeigt. 

Struktur der Lernplattform
Diese Kompetenzbereiche müssen nun struktu-
riert werden. Es gibt verschiedene Etappen und 
Zwischenziele. Man benötigt Motivationsschübe 
(„Push“) an den Übergängen zwischen den Le-
veln oder Etappen. Das Planen der Einteilung
in Lernbereiche, die Überlegungen der unter-
schiedlichen Schwierigkeitsgrade und das 
Nachdenken über den voraussichtlichen Zeit-
aufwand helfen der Lehrperson, selbst einen 

Abb. 3: 5 Stufen der Konzeption – adaptiert nach Huang & Soman, 2013
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umfassenden und sehr differenzierten Blick
auf den Lehrstoff zu erhalten (Huang & Soman, 
2013).

Prozess
Diese Stufe beinhaltet die Entwicklung des Ga-
mifizierungsprozesses mit der Verteilung der 
Punkte und dem Festlegen der notwendigen Mi-
lestones. So erhalten die Schüler*innen und die 
Lehrpersonen zu jeder Zeit eine Rückmeldung 
über den aktuellen Lernstand, wenn sie den 
Punktestand oder die mehr oder weniger ge-
füllten „Rückmeldesysteme, Sammelalben, Lern-
standsanzeigen …“ abrufen. Dieser Überblick 
über den momentanen Lernstand ist ein sehr 
wichtiger Aspekt von Gamification, weil er die 
Lernenden unabhängig von der Rückmeldung 
durch die Lehrperson macht (Selbstwirksamkeit 
erleben). Durch eine gut geplante Punktevertei-
lung können auch Regeln eingebunden werden. 
Zum Beispiel kann der*die Schüler*in über die 
Punkteverteilung dazu „angehalten“ werden, 
immer einen korrekten Antwortsatz zu schrei-
ben. Durch die Verteilung bzw. Nichtverteilung 
von Punkten kann die Einhaltung dieser Regeln 
auch sichergestellt werden. 

Spieldesignelemente
Erst in der letzten Stufe beschäftigt man sich 
mit den Elementen von Gamification, den Spiel-
mechaniken und deren sinnvollem Einsatz, wel-
che im Kapitel „Spieltypische Elemente“ bereits 
beschrieben wurden. 

Tools und Plattformen für Gamification

Es gibt unzählige webbasierte Tools, welche
als Spieldesignelemente einzeln verwendet
werden können (Kahoot, Socrative, Goalbook, 
Quizlet …). Wirklich effizient ist aber die sinn-
volle Einbindung möglichst vieler Elemente in 
eine Plattform (Barata et al., 2013; Hanus & 
Fox, 2015; O’Donovan et al., 2013; Sailer et 
al., 2012). Exemplarisch sollen zwei solcher 
Plattformen im folgenden Kapitel vorgestellt 
werden, die Onlineapplikation QuesTanja der
Pädagogischen Hochschule Bern und das Pro-
jekt mathe4alle, welches auf Moodle basiert.

Onlineapplikation QuesTanja 
Die Pädagogische Hochschule Bern hat im Zuge 
eines Forschungs- und Entwicklungsprojekts 
eine Onlineapplikation entwickelt, die es jeder 
Lehrperson ermöglicht, eine vorbereitete gami-
fizierte Lernumgebung relativ einfach mit Inhal-
ten zu füllen. Diese Spielumgebung entspricht 
den motivationalen Grundbedürfnissen nach 
Deci und Ryan, fördert das konzentrierte Arbei-
ten nach Csíkszentmihályi, kann in beliebige 
Unterrichtseinheiten eingebettet werden, be-
fördert einen schüler*innenzentrierten Unter-
richt und funktioniert in sich ohne starke Ablen-
kung. Das heißt, die Story und die Elemente 
sind fachlich eingebunden und passen zur Auf-
gabe und Rahmenhandlung (Stöcklin, Steinbach 
& Spannagel, 2014). Es gibt eine adaptierbare 
Geschichte, Avatare für die Schüler*innen und 
die Lehrpersonen, Belohnungen und Ranglisten. 

Die Quests eignen sich für eine Einführung
und für Übungen, die Aufgaben werden von
der Lehrperson individuell eingegeben, werden 
durch das Hinterlegen der Lösungen automa-
tisch korrigiert oder bei Freitext oder anderen 
kreativen Aufgaben von der Lehrperson bewer-
tet. Es gibt Ranglisten, bei welchen aber nur 
die ersten drei Plätze bzw. der eigene Platz
nur mit den benachbarten Spielern aufgelistet 
wird, um auf der einen Seite die Spitzen-
schüler*innen zu motivieren, aber die schwä-
cheren nicht zu demotivieren. Es gibt zufällige 
Gruppeneinteilungen für kooperative Aufga-
ben. Die Lehrperson kann Rückmeldungen an 
alle Schüler*innen verschicken, wenn zum Bei-
spiel alle dieselben Fehler machen (Stöcklin, 
Steinbach & Spannagel, 2014).

QuesTanja wurde im Laufe der letzten Jahre 
mehrfach evaluiert und daraufhin adaptiert.
Die Aufgaben wurden mit großem Engagement 
gelöst, so wurden ca. 50 % der Aufgaben außer-
halb des Unterrichts gelöst. Aber auch die Un-
terrichtszeit wurde auffallend schüler*innen-
zentriert und sehr intensiv genutzt. Öfters 
wurde die Pausenglocke überhört und es gab 
keinerlei Unterrichtsstörungen. Außerdem 
wurde positiv angemerkt, dass sowohl Lehrper-
sonen als auch die Schüler*innen sehr gut und 
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aktuell über den Arbeitsstand der Schüler*in-
nen informiert waren. Einige positive Effekte 
sind auf Gamification-Elemente zurückzufüh-
ren, andere auf die Möglichkeit mit digitalen 
Endgeräten zu lernen. (Stöcklin et al., 2017)

Moodleplattform Mathe4alle 
Die Lernumgebung mathe4alle (Schedler, 
2019) wurde entlang des Modells von Huang 
und Soman entwickelt. Die Zielgruppe sind 
Kinder, Jugendliche und junge Erwachsene,
die selbstständig den Pflichtschulabschluss 
nachholen möchten. Auch Schüler*innen mit 
ungünstigen Rahmenbedingungen in der 
Schule oder zu Hause sollen die Plattform
nutzen können, um den Lernstoff selbststän-
dig nachzuholen. Auch Lehrpersonen können 

die Inhalte (Erklärfilme, Übungen, Spiele) in 
ihrem eigenen Unterricht nutzen, da alle In-
halte frei zugänglich zur Verfügung gestellt 
werden. Um sich von anderen Anbietern ab-
zugrenzen, wird viel Wert auf eine umfassen-
de Lernumgebung mit Erklärungen, Übungs-
möglichkeiten, Feedback und eine sprach-
sensible Umgebung gelegt. 

Die Plattform basiert auf dem neuesten Kom-
petenzraster des BMBWF (derzeit in der Pilot-
phase), auf dem österreichischen Lehrplan,
auf unterschiedlichen regionalen Kompetenz-
rastern und Curricula aus dem deutschspra-
chigen Raum und berücksichtigt die Bloom-
schen Taxonomien bei den unterschiedlichen 
Niveaus.

Abb. 4: Schüler*innenansicht von QuesTanja mit Questtabelle, Avatar, Levels, Nachrichtenfenster, XP- und Sternen-
zähler (Stöcklin 2014)

Abb. 5: Modulübersicht mathe4alle.at (Schedler, 2019)
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Aufbau und Struktur der spielerischen Lernum-
gebung
Für jede Schulstufe wurden die Inhalte in sinn-
volle Module (ca. 10 pro Schulstufe) mit den 
passenden Zielen und Kompetenzen aufgeteilt. 
Jedem Modul wird ein passendes Symbol, ein 
Einführungsbild und eine passende Story zuge-
ordnet, welches die Kinder und Jugendlichen 
neben dem Belohnungssystem inspiriert, wei-
teres Wissen zu erlangen bzw. deutlich zu ma-
chen, wozu man diese Kompetenzen im Leben 
und bei der Arbeit braucht. Motivierende Bilder 
wecken Emotionen und sorgen für mehr Enga-
gement. Die Rahmenhandlung dreht sich um 
einen Jungen, der die letzten Jahre in Argenti-
nien gelebt hat und nun hier den Pflichtschul-
abschluss nachholen muss. Die Symbole haben 
mehrere Funktionen, neben der Visualisierung 
bilden sie auch das Thema für die Story ab und 
dienen als Badges für den Abschluss und die 
Teilmodule. 

Jedes Modul gliedert sich in Milestones, deren 
erfolgreicher Abschluss mit Badges belohnt 
werden. Diese Milestones sind Teilmodule,
dies wird durch die „Teilbilder“ (siehe Abb. 6) 
symbolisiert. Durch das Moodle-Plugin „Fort-
schrittsanzeige“ kann man am unteren Rand 
der Bilder die Anzahl der abgeschlossenen
Aufgaben ablesen.

Storytelling
Das Leitbild (z. B. ein Zimmer mit dem Symbol 
„blauer Teppich“) wird durch die Story (sorgt 
für die emotionale Bindung) und die Protago-
nisten eingeführt. Die Bilder zeigen alltagstaug-
liche Anwendungen zu genau diesem Modul-
thema „Rechteck und Quadrat“, mit denen dann 
später auch gerechnet werden kann: die Fläche 
des Teppichs, die Bildflächen, die Größe der 
Tischdecke und Sets, die Länge (der Umfang) 
der Fußbodenleisten, die Bilderrahmenleisten, 
die Spitzen und Bänder rund um die Tischdecke 
etc. Da für die nicht-muttersprachlichen Ler-
nenden die deutschen Begriffe wesentlich sind, 
aber viele Fachbegriffe (z. B.: Umleimer) auch 
für deutschsprachige Lernende nicht bekannt 
sind, können die Begriffe mit Artikeln bei Be-
darf eingeblendet werden.

Die Unterkapitel sind immer gleich aufgebaut. 
Am Anfang werden die Ziele und Kompetenzen 
aufgelistet, danach wird das Vorwissen abge-
fragt. Entsprechend der Ergebnisse aus dem 
Test gibt es entweder einen Hinweis auf nach-
zuholende Inhalte oder auf das folgende Kapi-
tel. Die Erklärung neuen Lernstoffs erfolgt mei-
stens über Erklärvideos mit den Protagonisten, 
die sich am Bild und an der Story orientieren: 
„Julian, wir brauchen einen neuen Teppich!“
Abwechslungsreiche Übungen bereiten auf die 

Abb. 6: Teilmodule mit Badges (Schedler, 2019)
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abschließenden Lernstandsabfragen vor, die 
bei Erfolg mit dem „Teilbild“ (Abb. 6) honoriert 
werden. 

Trainingseinheiten
Für talentierte Schüler*innen soll es möglich 
sein, die Badges nach positiver Beendigung 
des Abschlusstests des jeweiligen Moduls
zu bekommen. Schwache Schüler*innen
benötigen viel Übung, welche auch moti-
vierend belohnt werden soll. Neben den 
Badges zur Zielerreichung bekommen die
Teilnehmer*innen für das Ansehen der
Erklärungen und die Übungen Trainings-
punkte, die sich auf ihren Trainingslevel
auswirken. Damit wird Growth Mindset
gefördert, welches sehr wichtig für die Ent-
wicklung eines gesunden Durchhaltever-
mögens ist. Durch das Wachsen an Heraus-
forderungen kommt es zu einem Erfolg
durch die Belohnung der Anstrengung.

Level up!
Dieses spezielle Moodleplugin bietet drei Infor-
mationen für den Lernenden: Das Bild zeigt den 
Level, in dem man sich befindet und die Gesamt-
punktezahl. Außerdem wird angezeigt, wie viele 
Punkte noch gesammelt werden müssen, um den 
nächsten Level zu erreichen. In den Informationen 
findet man eine Übersicht über alle Level (Abb. 8). 
In einer Rangliste werden die Lernenden mit ihren 
Punkten aufgereiht, dies ist motivierend für Men-
schen, die sich gerne mit anderen vergleichen. 

Die Lernenden sammeln Badges und haben 
damit eine Übersicht über die bereits erle-
digten Aufgaben. Nach erfolgreicher Absolvie-
rung aller Module sind die Teilnehmer*innen 
für den Pflichtschulabschluss oder für den Ein-
stieg in der Sek II gut vorbereitet. Die Lern-
umgebung steht ab Herbst 2020 in Teilen zur
Verfügung und beinhaltet ab Herbst 2021 alle 
Module, um den Pflichtschulstoff abzudecken. 

Abb. 7: Einführungsstory mit alltagstauglichen Anwendungen – mathe4alle.at (Schedler, 2019)
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Abb. 9: LevelUp Punkte aus mathe4alle.at (Schedler, 2019)

Abb. 8: Aufbau der Teilmodule (Schedler, 2019)



36 Pädagogische Hochschule Vorarlberg | F&E Edition 26 | 2020

mungstheorie der Motivation und ihre Bedeutung für 

die Pädagogik. Zeitschrift für Pädagogik, 39, 223-238.

 

Deci, Edward. L. & Ryan, Richard. M. (2000). The 

„What“ and „Why“ of Goal Pursuits: Human Needs and 

the Self-Determination of Behavior. Psychological

Inquiry, 11(4), 227-268.

Deterding, S., Sicart, M., Nacke, L., O’Hara, K., & 

Dixon, D. (2011a). Gamification. using game-design 

elements in non-gaming contexts. CHI’11 extended 

abstracts on human factors in computing systems, 

2425-2428.

Deterding, S., Dixon, D., Khaled, R., & Nacke, L. 

(2011b). From game design elements to gameful-

ness: defining" gamification". In Proceedings of the 

15th international academic MindTrek conference:

Envisioning future media environments, 9-15. 

Redbox (o.J.). Epic Win – Level-Up Your life.

http://www.rexbox.co.uk/epicwin/. 

Fischer, S. & Reichmuth A. (2020). Gamification – 

Spielend lernen. Didaktische Hausapotheke.

Pädagogische Hochschule Zürich. hep Verlag.

Goehle, G. (2013). Gamification and Web-based 

Homework. Primus, 23(3), 234-246.

Hanus, M. D., & Fox, J. (2015). Assessing the effects 

of gamification in the classroom: A longitudinal

study on intrinsic motivation, social comparison,

satisfaction, effort, and academic performance.

Computers & Education, 80, 152–161. 

Hattie, J. (2013). Lernen sichtbar machen. Überar-

beitete deutschsprachige Ausgabe von „Visible

Learning“. Schneider Verlag. 

Hattie, J. & Timperley, H. (2007). The Power of Feedback.

Huang, W. & Soman, D. (2013). Gamification Of

Education. A Practitioner´s Guide to Research Report 

Series: Behavioural Economics in Action. 

Kim, B. (2015). Gamification: Examples, Definitions, 

and Related Concepts. Library Technology Reports 

51(2), 10–18.

Fazit

Insgesamt lässt sich festhalten, dass Gamifica-
tion eine sinnvolle Möglichkeit bietet, den Unter-
richt und Schullalltag motivierender zu gestal-
ten. Es müssen jedoch ausführliche Konzepte 
erstellt, Spielelemente implementiert und dann 
auch inhaltlich gefüllt werden. Dazu wird pro-
fundes Theoriewissen, konzeptionelle Kompe-
tenzen, diskursive Resonanzgruppen, eine hohe 
fachdidaktische Kompetenz und eine computer-
technische Affinität benötigt. Dies alles lässt 
sich schon zeitlich von einzelnen Lehrpersonen 
kaum bewerkstelligen. Es ist auch nicht effizient, 
wenn jede Lehrperson eigene Inhalte erstellt, die 
dann nur selbst verwendet werden können. 

Eine effektivere Möglichkeit ist die Erstellung 
solcher Lernumgebungen mit Projektgeldern
als Auftragsarbeit von ausgewählten Teams.
Eine weitere Möglichkeit wären vorgefertigte, 
aber individuell anpassbare Vorlagen, die dann 
noch mit Inhalt gefüllt werden müssten, ähnlich 
wie QuesTanja (Seite 31). Idealerweise wird die 
Grundstruktur von Experten entwickelt, die
Lehrpersonen erstellen dann einzelne Lernin-
halte oder Spieldesignelemente frei von Copy-
right. Damit können diese anderen Lehrper-
sonen zur Verfügung gestellt und in die eigene 
Lernumgebung integriert werden, die passend 
für die Schüler*innen adaptiert wird. Oder die 
Lernenden stellen sich im Sinne eines Personal 
Learning Environments Webinhalte, Videos und 
Lernressourcen selbst zusammen und generie-
ren ihren eigenen Lernprozess. 
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