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Gamification als didaktisches Mittel
in der Hochschulbildung

Daniel Tolks und Michael Sailer

Zusammenfassung

Im Rahmen des Beitrages werden die Potenziale von Gamification für den
Einsatz in der Hochschulbildung verdeutlicht. Neben dem empirischen Stand
der Forschung werden die Wirkungsweisen und theoretischen Modelle der
Wirkung von Gamification auf Lernerfolg und Motivation skizziert. Des Wei-
teren werden die einzelnen Spielelemente wie Punkte, Leaderboards, Badges,
Performance Graphs, Level-ups, Storytelling und Avatare und deren Wirkungs-
weise erläutert und auf ihre didaktische Eignung geprüft. Einige Empfehlungen
für den Einsatz von Gamification in der Hochschulbildung (Designprinzipien)
werden auf Basis der aktuellen empirischen Daten gegeben. Ergänzend wird
die HFD Community Working Group „Netzwerk Serious Games und Gami-
fication for Health“ vorgestellt. Der Beitrag verdeutlicht die Wirkungsweisen
einzelner Spielelemente, um den Leser*innen zu ermöglichen, selbst zu prüfen,
welche Spielelemente in der eigenen Lehre sinnvoll sein könnten.
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1 Gamification

Die Idee, die Elemente von Spielen für sinnhafte Zwecke einzusetzen, ist fast
so alt wie die Menschheitsgeschichte (Tolks et al. 2018). Computerspiele sind
mittlerweile stark verbreitet und werden als Kulturgut anerkannt (Deutscher Kul-
turrat 2018). Nach Angaben des Digitalverbands Deutschlands spielen 42 %
der deutschen Bevölkerung ab 14 Jahren zumindest gelegentlich, wobei das
Geschlechterverhältnis beinahe ausgeglichen ist (Bitkom Research 2019). Die zu
Beginn entstandenen Ressentiments und negativen Darstellungen von Compu-
terspielen unterliegen aktuell einem Wandel. Positive Aspekte von Spielen auf
Lernen sowie Verhaltens- und Einstellungsänderungen von Spielenden rücken
zunehmend in den Fokus.

2006 haben Ryan und Kollegen Computerspiele auf ihre motivationalen
Effekte untersucht und konnten einzelne Spielelemente und deren Wirkung
auf die Motivation identifizieren (Ryan et al. 2006). Diese einzelnen Game-
Design-Elemente wurden daraufhin gezielt eingesetzt, um die Motivation und die
Leistung der Nutzer*innen zu steigern. Den zielgerichteten Einsatz von Game-
Design-Elementen in spielfremden Kontexten bezeichnet man als Gamification
(Deterding et al. 2011). Dazu gehören spielerische Elemente wie Punkte, Bes-
tenlisten, Avatare, Level-ups, Quests (Aufgaben oder Missionen) und Badges
(virtuelle Auszeichnungen). Die am häufigsten genutzten Game-Design-Elemente
sind Punkte, Auszeichnungen und Bestenlisten, die in Kombination auch als
PBL-Triad (Points, Badges, Leaderboards) bezeichnet werden (Bai et al. 2020).

Einige Studien stellen den Bezug zwischen verschiedenen Game-Design-
Elementen und der Selbstbestimmungstheorie (SDT) von Ryan und Deci her
(Mekler et al. 2017; Ryan und Deci 2000; Sailer 2016). Diese definiert drei univer-
selle psychologische Grundbedürfnisse, die das menschliche Handeln bestimmen:
Kompetenzerleben, Autonomieerleben sowie das Erleben sozialer Eingebunden-
heit (Ryan und Deci 2000). Erste Studien im Forschungsfeld der Gamification
konnten ebenfalls den Einfluss von Game-Design-Elementen auf die psychologi-
schen Grundbedürfnisse belegen (siehe Tab. 1) (Hong und Masood 2014; Mekler
et al. 2017; Sailer et al. 2017; Zainuddin et al. 2020).
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Tab.1 Zusammenhang von
psychologischen
Bedürfnissen und
Game-Design-Elementen.
(Eigene Darstellung mod. n.
Sailer et al. 2017; Zainuddin
et al. 2020)

Psychologisches Bedürfnis Game-Design-Element

Kompetenzerleben Punkte
Bestenliste
Auszeichnungen (Badges)
Leistungsanzeige
Levelsystem
Quests (Missionen,
Aufgaben)
Kollektionen
Virtuelle Güter
Freischaltung von Inhalten

Autonomie Profilgestaltung
Avatare
Freie Gestaltung der
Aktivitäten
Auszeichnungen (Badges)
Bedeutsame Storys
Quests

Soziale Zugehörigkeit Teams
Teamevents
Bestenliste
Auszeichnungen (Badges)
Netzwerkfunktionen
(Kommentare, Likes)
Epic Meaning
Virtuelle Güter
Freischaltung von Inhalten

Studien und Forschungsarbeiten konnten einige der positiven Effekte von
Gamification bestätigen. So kann Gamification die Motivation stärken (Sailer et al.
2017), das User-Engagement und auch soziale Interaktionen erhöhen (Hamari und
Koivisto 2013) sowie den positiven Wettbewerb fördern (Kapp 2012). Gamifi-
cation ist leicht zugänglich (King et al. 2013; Lister et al. 2014), lässt sich in
den Alltag integrieren (Deterding 2015; Munson et al. 2015) und ist den meis-
ten Nutzer*innen bereits durch das Medium Spiel vertraut (Tolks et al. 2018). Im
Vergleich zur Entwicklung von digitalen Serious Games und Lernspielen ist der
Einsatz von Gamification weitaus günstiger (Munson et al. 2015) und niedrig-
schwelliger. Der Einsatz von Gamification setzt allerdings einige Aspekte voraus,
die beachtet werden müssen.

Die Bedeutung von Gamification in der Wissenschaft spiegelt sich auch in der
wachsenden Zahl veröffentlichter Arbeiten wider (Bai et al. 2020; Koivisto und
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Tab. 2 Liste von Gamification-Plug-ins in Moodle. (Eigene Darstellung der Inhalte von
Singh [2017/2019], ©LMS Pulse)

Name Inhalt

Level-up Die Nutzer*innen können, basierend auf ihren Aktionen,
Erfahrungspunkte innerhalb des Kurses sammeln. Die aktuellen
Punkte werden in einem Block angezeigt und die Lernenden
steigen ins nächste Level auf

Game Mit dem Game-Plug-in können interaktive Spiele mithilfe von
Fragen, Glossaren und Quiz erstellt werden. Es enthält acht Spiele:
Henker, Kreuzworträtsel, Kryptex, Millionär, Sudoku, Schlangen
und Leitern, das versteckte Bild sowie das Buch mit Fragen

Quizventure Die Fragen aus dem Kurs erscheinen in Form eines Schiffes und
die Nutzer*innen müssen auf die richtigen Antworten schießen

Stash Die Lehrenden können Inhalte in Form eines „Schatzes“ in der
Kursumgebung verstecken und von den Nutzer*innen freischalten
lassen

Badge Badges können anhand einer Vielzahl ausgewählter Kriterien
vergeben und im Profil der teilnehmenden Person angezeigt
werden. Die Erstellung lässt viel Freiraum für Kreativität

Mootrain/Mootivated Die Nutzer*innen werden mit virtuellen Münzen für das Lernen in
Moodle belohnt. Die Lernenden können diese Münzen verwenden,
um den Avatar mit verschiedenen Gegenständen zu modifizieren

Hamari 2014; Ryan et al. 2006; Sailer und Homner 2020; Zainuddin et al. 2020).
Insbesondere im Gesundheitsbereich gibt es zahlreiche Studien, die die Effekte
des Einsatzes von Gamification auf Motivation, Leistung, Engagement und den
Gesundheits- sowie Wellbeingstatus nachweisen konnten (Johnson et al. 2016;
Schmidt-Kraepelin et al. 2018; Tolks et al. 2020).

Einem Großteil der Studien fehlt derzeit der Bezug zu theoretischen Grund-
lagen, wie beispielsweise Lerntheorien, außerdem sind die unterschiedlichen
spielerischen Ansätze nicht präzise differenziert (Bai et al. 2020; Baranow-
ski 2018; Breuer und Tolks 2018). Das Anwendungs- und Forschungsfeld ist
sehr divers und interprofessionell aufgestellt, was zu einer Fragmentierung der
Wissensbasis geführt hat (Schmidt-Kraepelin et al. 2018).
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2 Game-Design-Elemente

Im Folgenden werden die gängigsten Game-Design-Elemente und deren Wirkung
auf Motivation und Leistung beschrieben.

Punkte
Bei einem Punktesystem werden die Aktivitäten der Nutzer*innen mit Punk-
ten belohnt. Punkte ermöglichen ein direktes und kontinuierliches Feedback und
dienen als Belohnungssystem (Sailer et al. 2014). Durch die kontinuierliche
Sammlung von Punkten können die Nutzer*innen und die Lehrenden eine Rück-
meldung über den Fortschritt erhalten und beispielsweise den Lernprozess besser
abbilden (Werbach und Hunter 2012).

Bestenlisten
In einer Bestenliste werden die Nutzer*innen in einer Liste, abhängig von den
erhaltenen Punkten oder Badges, in direkten Vergleich zu den anderen Teilneh-
mer*innen gesetzt. Durch den Einsatz einer Bestenliste werden die Leistungen
transparent (Costa et al. 2013).

Badges
Bei Badges handelt es sich um virtuelle Auszeichnungen, ähnlich dem Orden-
oder Medaillensystem im Sport oder Militär. Diese Auszeichnungen symbolisie-
ren eine erbrachte Leistung (Zicherman und Cunningham 2011). Sie können als
Symbol für Status oder der Zugehörigkeit zu einer Bestengruppe wahrgenom-
men werden (Antin und Churchill 2011). Badges können als erreichbares Ziel
und Steuerungselement (Zicherman und Cunningham 2011) dienen und so das
Verhalten beeinflussen (Wang und Sun 2011).

Progress Bars
Fortschrittsanzeigen liefern Informationen über die Leistung der Nutzer*innen im
Vergleich zu ihrer vorherigen Leistung (Sailer et al. 2014). Der Progress Bar bil-
det dabei nur die individuelle Leistung der Nutzer*innen ab. Durch die grafische
Darstellung der Leistung kann die teilnehmende Person jederzeit ihren Fortschritt
einsehen und zudem sehen, wie viele Aktivitäten benötigt werden, um die nächste
Stufe zu erreichen, wenn ein Levelsystem hinterlegt ist (Sailer et al. 2014).

Avatare
Bei Avataren handelt es sich um virtuelle Stellvertreter der Nutzer*innen. Avatare
können dabei jede beliebige Form annehmen. Es können vorgefertigte Charaktere



520 D.Tolks und M.Sailer

sein oder virtuell erstellte Abbilder der Nutzer*innen (Kapp 2012). Avatare die-
nen als Unterscheidungsmerkmal und können einen Rollenwechsel ermöglichen
(Werbach und Hunter 2012). Durch die Nutzung spezieller Avatare kann sich die
Person einer Community zugehörig fühlen (Annetta 2010).

Level-up
Bei einem Level-up steigen die Spieler*innen auf eine nächsthöhere Stufe. Ein
Stufenaufstieg ist in Computerspielen meistens mit einer Verbesserung der Attri-
bute und einem Zugewinn an neuen Fähig- und Fertigkeiten verbunden. Diese
Levelaufstiege können auch im Bereich Gamification eingesetzt werden, um Nut-
zer*innen zu motivieren, sich länger mit Inhalten zu beschäftigen. Dabei ist zu
beachten, dass auch in Lernumgebungen der Levelaufstieg einen wahrnehmbaren
Nutzen haben sollte (Bai et al. 2020).

Storytelling
Erzählstrukturen und Hintergrundgeschichten sind Kernelemente von Computer-
spielen, die dazu führen können, sich länger mit dem Spiel zu beschäftigen und
mit dem Spielerlebnis Bedeutsamkeit zu verbinden. Gute Hintergrundgeschichten
können auch bei der Anwendung von Gamification eingesetzt werden. Die narrati-
ven Elemente sind unabhängig von der Performanz der Nutzer*innen. Sie können
eine veränderte Bedeutung evozieren, dabei aber Analogien zur „echten Welt“ her-
stellen. Storytelling ist vor allem dann geeignet, wenn die Realität als langweilig
wahrgenommen wird und/oder die narrativen Komponenten einen Bezug zu per-
sönlichen Interessen aufweisen (Nicholson 2015). Im Bereich Gamification stellt
die Verknüpfung einer bedeutsamen Geschichte mit einer gamifizierten Lern-
umgebung eine große Herausforderung dar, da die Geschichte über eine bereits
bestehende Struktur „übergestülpt“ werden muss (Narrative Overlay) (Sailer et al.
2017).

Quests
Bei Quests (Missionen, Aufgaben) handelt es sich um Aufgaben, die vom Spiel
gestellt werden und die die Nutzer*innen erfüllen können oder müssen. Diese
Aufgaben können als Steuerungselement oder als Einführung in eine Thema-
tik genutzt werden. In Lernumgebungen lassen sich Quests dafür einsetzen, eng
umfasste und vorgeschriebene Lernpfade im Sinne der „Scaffolded Instruction“
(Hogan und Pressley 1997) vorzugeben. In Computerspielen müssen die Spie-
ler*innen das bereits erlernte Wissen sowie die Fertig- und Fähigkeiten gegen
herausfordernde Gegner*innen nutzen. Es handelt sich um eine Prüfung des
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bislang erworbenen Wissens bzw. der erworbenen Fertig- und Fähigkeiten. Die-
ses Prinzip kann auch auf Lernumgebungen übertragen werden. Quests werden
insbesondere dann herausfordernd, wenn ein erfolgreicher Abschluss nur durch
den gemeinsamen Einsatz als Team erreicht werden kann. Der Aufgabe wird
dadurch eine höhere Bedeutsamkeit zugeschrieben, was auch als „Epic Meaning“
bezeichnet wird (Koch und Ott 2012).

3 Gamification im Lernkontext

Im Rahmen von Gamification im Bildungskontext werden Lernprozesse mit Game
Design-Elementen angereichert, um eine veränderte Version dieses Lernprozesses
zu erhalten, den die Lernenden als spielerisch wahrnehmen (Landers et al. 2018).
Der Einsatz von Gamification in Bildungskontexten gehört zu den am stärks-
ten repräsentierten Forschungsbereichen innerhalb der Literatur zu Gamification.
Häufige Ziele von Gamification im Bildungskontext sind die Förderung von unter-
schiedlichen Wissensarten, die Steigerung von (Lern-)Motivation und der Erwerb
von Fähigkeiten und Kompetenzen (Sailer und Homner 2020).

Trotz der oftmals fehlenden theoretischen Fundierung empirischer Studien zum
Thema Gamification und Lernerfolg, gibt es theoretische Ansätze, die sich den
Effekten von Gamification auf den Lernerfolg widmen, wie zum Beispiel die
„Theory of Gamified Learning“ (Landers und Landers 2014). Teile dieser Theorie
sagen aus, dass Game-Design-Elemente lernrelevante Aktivitäten fördern können,
die wiederum in positivem Zusammenhang mit dem Lernerfolg stehen. Lernrele-
vante Aktivitäten beispielsweise stellen eine tiefergehende kognitive Verarbeitung
dar (Johnson et al. 2016; Turan et al. 2016; Sailer und Homner 2020; Zainuddin
et al. 2020). Das ICAP-Modell (Chi und Wylie 2014) postuliert eine Taxonomie
von Lernaktivitäten und besagt, dass Lernen umso effektiver und nachhaltiger ist,
je tiefer die Lernenden kognitiv involviert sind und je aktiver sie sich engagie-
ren. Vor allem die interaktiven und konstruktiven Lernaktivitäten sind für den
Wissenserwerb von Lernenden entscheidend, da diese mit höheren kognitiven
Investitionen in das Lernen verbunden sind.

Laut einer Metaanalyse von Sailer und Homner hat Gamification positive
Effekte auf kognitive, motivationale und verhaltensbezogene Lernergebnisse (Sai-
ler und Homner 2020). Bai et al. konnten in einer Metaanalyse ebenfalls
nachweisen, dass der Einsatz von Gamification zu besseren Lernergebnissen im
Vergleich zu Lernangeboten ohne Gamification führt (Bai et al. 2020).



522 D.Tolks und M.Sailer

Der Einsatz von Gamification in speziellen Settings wie zum Beispiel im
Schulunterricht, in der Ausbildung von Gesundheitsberufen und in der medizi-
nischen Ausbildung zeigt ebenfalls positive Ergebnisse (Nevin et al. 2014; Sailer
et al. 2019; Tolks et al. 2020).

4 Gamification in der Hochschulbildung

Im Zuge der Digitalisierung und des digitalen Wandels wurde eine Vielzahl an
Möglichkeiten geschaffen, online zu lernen, sei es im Rahmen der Hochschulbil-
dung, in der Schule, in Unternehmen, in der Fort- und Weiterbildung sowie im
privaten Bereich (Kuhn et al. 2017). Oftmals scheitert der Lernerfolg der Projekte
an mangelnder Motivation der Teilnehmer*innen, insbesondere wenn es sich um
reine Onlinelernumgebungen handelt und sich die Nutzer*innen die Inhalte alleine
und ohne die Unterstützung von Peers aneignen müssen. Diese Situation herrscht
besonders in der Hochschulbildung vor. Zusätzlich ist es vor allem in der Hoch-
schulbildung relevant, Lernumgebungen für sehr große Gruppen von Studierenden
zu entwickeln (Sailer und Sailer 2020).

Studien zeigen, dass Gamification den Lernprozess sehr unterstützen und zu
einer Motivations- und Leistungssteigerung der Studierenden führen kann. Der
Einsatz von Gamification hat zudem das Potenzial, das Engagement der Studie-
renden zu erhöhen, indem Terminologie und Konzepte verwendet werden, mit
denen sie positive Assoziationen verbinden. Die Lernenden erhalten schnelles
Feedback zu ihren Fortschritten sowie sofortige positive Verstärkung, was sie
bereits aus Videospielen und Apps kennen, die Teil ihrer Lebenswelt geworden
sind. Motivation und Engagement können durch spielerische Anreize gesteigert
werden, sodass die Studierenden die positiven Auswirkungen auf ihren Lerner-
folg schneller erkennen und Vertrauen aufbauen. Ebenso kann so ein konstruktiver
Wettbewerb zwischen den Nutzer*innen gefördert werden.

Bai et al. (2020) konnten vier Aspekte identifizieren, die Studierende positiv
mit Gamification verbinden: 1) Gamification kann den Enthusiasmus fördern, 2)
Gamification ermöglicht Feedback auf die eigene Leistung, 3) Gamification kann
das Bedürfnis der Lernenden nach Anerkennung erfüllen und 4) Gamification ist
förderlich für die Zielerreichung. Zwei negative Aspekte im Zusammenhang mit
Gamification konnten ebenfalls identifiziert werden: 1) Gamification hat keinen
konkreten Nutzen für die Nutzer*innen und 2) der Einsatz von Gamification kann
Unsicherheit und Neid generieren (Bai et al. 2020).
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Gamification kann mittlerweile mit überschaubarem Aufwand in bestehende
Lern-Management-Systeme (LMS) integriert werden. Eine Auswahl an Moodle-
Plug-ins mit dazugehörigen offiziellen Beschreibungen werden im Folgenden kurz
beschrieben.

5 Designprinzipien für den Einsatz von Gamification

Basierend auf den aktuellsten empirischen Befunden sollen im Folgenden
Designprinzipien für den Einsatz von Gamification in der Hochschulbildung auf-
geführt werden. Diese sollen dazu dienen, den Leser*innen eine Anleitung für
den Einsatz von Gamification in den eigenen Projekten zu geben.

Kombination von mehreren Game-Design-Elementen
Um möglichst alle psychologischen Grundbedürfnisse der Nutzer*innen zu avisie-
ren, kann es sinnvoll sein, mehrere Game-Design-Elemente zu nutzen (Ryan et al.
2006; Ryan und Deci 2000; Sailer et al. 2017). Tab. 1 zeigt dabei, welche Game-
Design-Elemente verwendet werden sollten. Zudem existieren einige häufig
angewandte Kombinationen. In einer Studie konnte allerdings auch nachgewie-
sen werden, dass der Einsatz von Badges Einfluss auf alle drei psychologischen
Grundbedürfnisse haben kann (Xi und Hamari 2019). So ist es bei Umsetzungen
bestimmter Game-Design-Elemente (zum Beispiel Badges) prinzipiell möglich,
alle drei psychologischen Grundbedürfnisse anzusprechen.

Aktivierendes Lernen ermöglichen
Laut Snyder, Chi und Wylie stellen aktivierende Lehr-Lern-Methoden die wich-
tigsten Faktoren für einen sinnhaften Lernprozess dar (Chi und Wylie 2014;
Snyder 2003). Statt Passivität erfordert Active Learning die aktive Einbezie-
hung der Studierenden in den Lernprozess, was eine intensivere Lernerfahrung
zur Folge haben soll, die über bloße Reproduktion hinausgeht (Struyven et al.
2006). Active Learning führt zu einem nachhaltigeren Wissenserwerb, fördert
die Fähigkeit, Probleme zu lösen, und wirkt sich positiv auf die Lernmotivation
aus (Snyder 2003). Diese Aktivierung kann in der Hochschulbildung durch den
Einsatz von gamifizierten Tools wie Quizprogrammen (zum Beispiel Kahoot!)
oder Audience-Response-Systemen unterstützt werden. Durch den Wettbewerb
mit Punkten und Leaderboards kann die Aktivierung der Studierenden über die
komplette Lerneinheit hinweg aufrechterhalten werden (Fuster-Guilló et al. 2019).
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Theoretische Fundierung
Der Einsatz von Gamification sollte auf einer theoretischen Grundlage basieren.
Landers et al. (2018) haben die mangelnde theoretische Fundierung von Studien
im Bereich Gamification beschrieben (Landers et al. 2018). Die am häufigsten ver-
wendete Theorie in der Hochschulbildung stellt die Selbstbestimmungstheorie dar
(Zainuddin et al. 2020). In der Hochschulbildung ist insbesondere darauf zu ach-
ten, dass die gamifizierten Lernkonzepte auf den Lerntheorien wie der „Theory of
Gamified Learning“ (Landers und Landers 2014) oder dem ICAP Modell basieren
(Chi und Wylie 2014).

Abwägung beim Einsatz von kompetitiven Game-Design-Elementen
Die kompetitiven Bestandteile einiger Game-Design-Elemente, insbesondere von
Leaderboards, sollten immer mit Bedacht eingesetzt werden. Einerseits kann
sozialer Druck zwar konstruktiv wirken und das Engagement erhöhen (Burguillo
2010), andererseits können verschiedene Motivationsmuster bei unterschiedli-
chen Lerner*innen entstehen (Sailer 2016). In der Metaanalyse von Sailer und
Homner ließen sich keine eindeutigen positiven Effekte beim Einsatz von Wett-
bewerben nachweisen (Sailer und Homner 2020). Zudem können Wettkämpfe zu
einem hohen Stresslevel führen, welches wiederum einen negativen Effekt auf
den Lernerfolg haben kann (Friedlander et al. 2011). Wettkampf hat vor allem
dann Potenzial, zu höherem Engagement und zu höherer Motivation zu führen,
wenn sich alle Lernende auf dem gleichen Leistungsniveau befinden (Malone
und Lepper 1987). Damit die kompetitiven Prozesse besser funktionieren und
Chancengleichheit gewahrt werden kann, sollten sich daher alle Teilnehmenden
auf demselben Level (Vorwissen, Ausbildungsstand) befinden und möglichst zeit-
gleich beginnen (Landers und Landers 2014). Durch kooperative Aufgaben und
die Bildung von Teams kann der Leistungsdruck für das Individuum reduziert
werden (Sailer und Homner 2020).

Erstellung von Teams
Einerseits kann die gemeinsame Bearbeitung von Zielen zu gegenseitiger Unter-
stützung, Leistungssteigerung oder Kooperation und Motivation beitragen, ande-
rerseits können einzelne Teammitglieder aber auch in Konflikte und Wettkampf
eintreten (Burguillo 2010; Gustafsson et al. 2009; Kapp 2012). Gamification
kann als Katalysator für kollaboratives Lernen fungieren und die gemeinsame
Bearbeitung von Zielen fördern (Singhal et al. 2019). Sailer und Homner konn-
ten vielversprechende Effekte nachweisen, wenn Wettbewerb mit Kooperation
gekoppelt wird (Sailer und Homner 2020).
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Durch den Einsatz von Teams kann ein Scheitern nicht als persönliches, son-
dern als gemeinsames Scheitern wahrgenommen werden. Zudem kann dieses
Scheitern zu einem neuen Versuch motivieren. Ein weiterer positiver Aspekt
ist das Konzept des „Epic Meanings“ (Koch und Ott 2012). Es beschreibt den
Glauben an ein höheres Ziel, das alleine nicht zu bewältigen scheint und nur
gemeinsam mit weiteren Mitstreiter*innen geschafft werden kann. Ein Beispiel
wäre die Überwindung einer großen Laufstrecke als Firmenevent, wobei die
Mitarbeiter*innen gemeinsam die Gesamtstrecke erlaufen müssen.

Einsatz von Storytelling
Der Einsatz von Storytelling und narrativen Elementen kann die Anwendung des
erworbenen Wissens fördern und situiertes Lernen ermöglichen (Petko 2008).
Storytelling-Elemente werden als relevanter empfunden, wenn der Lernkontext
als weniger interessant wahrgenommen wird oder ein Bezug zu den persönli-
chen Interessen hergestellt wird (Nicholson 2015). Die Einflussnahme auf und
die Interaktion mit der Storyline ist eines der bedeutsamsten Elemente von Com-
puterspielen. Die Einflussnahme auf die Geschichte kann die Handlungen der
Nutzer*innen mit Bedeutsamkeit versehen (Mohan et al. 2007; Sailer und Hom-
ner 2020). Die Nutzung von narrativen Elementen ist ein vielversprechender
Gamification-Ansatz, der zu positiven Effekten auf den Lernerfolg führen kann
(Sailer und Homner 2020).

Vernetzen von Gamification und Inverted Classroom
Der Einsatz von Gamification zur Unterstützung der Inverted-Classroom-Methode
scheint gut geeignet zu sein. Zum einen kann die Onlineselbstlernphase durch
die Anreicherung von Game-Design-Elementen unterstützt werden (Huang und
Hew 2018; Sanchez et al. 2020). Zum anderen kann auch die Präsenzphase durch
den Einsatz von gamifizierten Quizformaten und Audience-Response-Systemen
angereichert werden (Sailer und Sailer 2020; Tolks et al. 2020; Zainuddin et al.
2020). In einer Studie gaben die Studierenden an, dass der Einsatz von Leader-
boards in Kombination mit der Inverted Classroom Model als am motivierendsten
wahrgenommen wurde (Aldemir et al. 2018).

Nachhaltigkeit
Bei der Entwicklung von gamifizierten Lernumgebungen sollte auf Folgendes
geachtet werden: Zum einen sollten die evozierten Effekte von Gamification
möglichst lange aufrechterhalten werden und zum anderen sollte darauf geachtet
werden, dass diese neu entwickelten Lernumgebungen mehrmals genutzt werden
können. Der initiale Mehraufwand zur Entwicklung von innovativen, interaktiven
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und gamifizierten Lernumgebungen stellt eine der größten Barrieren für die Leh-
renden dar (Hammer und Lee 2011). In der Hochschulbildung bieten sich daher
Lehrveranstaltungen an, die fortlaufend durchgeführt werden, wie beispielsweise
Pflichtveranstaltungen.

Differenzierung von Gamification
Wie in einigen Studien angemerkt, werden oftmals mehrere spielbasierte Ansätze
nicht trennscharf differenziert. Konzepte wie Game-based Learning, Serious
Games, Lern- und Planspiele werden selbst in Übersichtsstudien nicht klar
getrennt. Die Folge ist eine große Heterogenität der Studienqualität, deren Ergeb-
nisse oftmals nicht aussagekräftig sind (Bai et al. 2020; Baranowski 2018; Tolks
und Lampert 2016). Wenn der Einsatz von Gamification geplant wird, muss
im Vorfeld geprüft werden, welche spielbasierten Methoden für welche Zwecke
eingesetzt werden sollen.

Entwicklung von neuen Game-Design-Elementen
Aktuell werden immer wieder lediglich die Elemente der PBL-Triade genutzt.
Zainuddin et al. (2020) gaben in ihrer Studie zu bedenken, dass zwar Lea-
derboards von den meisten Studierenden als sehr motivierend wahrgenommen
wurden, aber der Einsatz von neuen Game-Design-Elementen, wie zum Beispiel
die Möglichkeit, andere Nutzer*innen zu beschenken, eine hohe soziale Ver-
bundenheit zur Folge hatte. Sie rufen daher dazu auf, nicht nur die PBL-Triad
zu nutzen, sondern auch neue Game-Design-Elemente zu entwickeln (Zainuddin
et al. 2020).

Anpassung an die jeweilige Zielgruppe
Bei der Entwicklung von gamifizierten Lernumgebungen muss die Zielgruppe
berücksichtigt werden. So existieren unterschiedliche Spieler*innentypen (Koivi-
sto und Hamari 2014). Es ist wichtig, die Bedürfnisse der Zielgruppe frühzeitig
zu erfassen und gezielt Game-Design-Elemente einzusetzen, um die vorliegen-
den Bedürfnisse und Probleme zu antizipieren (Hallifax et al. 2019). Besteht
beispielsweise eine geringe Motivation bei den Studierenden, sollten gezielt
Game-Design-Elemente eingesetzt werden, die sich positiv auf die Motivation
auswirken. Besteht die Problematik, dass die Studierenden sich nicht ausrei-
chend lange mit Inhalten beschäftigen, sollten Game-Design-Elemente eingesetzt
werden, die das zeitliche Engagement erhöhen. Beispielsweise könnten Badges
vergeben werden, wenn alle Lernvideos angeschaut wurden.
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Game-Design-Elemente wirken nicht immer gleich
Als letzter Punkt soll hier dargelegt werden, dass pauschale Wirksamkeitserwar-
tungen beim Einsatz von Gamification nicht immer erfüllt werden. Nicht jedes
Game-Design-Element entfaltet die gleiche Wirkung, sondern ist abhängig von
Design und Umsetzung. So ist die Wirkung von Badges davon abhängig, wie oft
sie vorkommen und wie schwer sie zu erreichen sind (Groening und Binnewies
2019). Schwere Quests oder Quizfragen können dazu führen, dass das Kompe-
tenzerleben des Individuums oder des Teams abnimmt (Zainuddin 2018; Sailer
und Sailer 2020). Die auch im Gamebereich bekannte Problematik des passge-
nauen Zusammenspiels von Herausforderung und Bewältigung betrifft auch den
Einsatz von Gamification. Die Möglichkeit des Flow-Erlebens in Computerspie-
len (Admiraal et al. 2011) ist eine der Besonderheiten von Computerspielen und
gleichzeitig auch eine der größten Herausforderungen des Gamedesigns.

6 Ausblick

Um die Aktivitäten im Bereich Gamification und Serious Games im deutsch-
sprachigen Raum zu intensivieren, wurde 2019 eine Community Working Group
gegründet, die im Folgenden kurz vorgestellt werden soll.

Im Rahmen der Community Working Group des Hochschulforums Digitalisie-
rung wird aktuell die Gründung des Netzwerks „Serious Games und Gamification
for Health“ in Deutschland geplant.1 Die grundlegende Zielsetzung des Netz-
werks basiert auf zwei Ideen: Zum einen sollen möglichst alle Akteur*innen im
Bereich Serious Games und Gamification for Health in Deutschland, Schweiz und
Österreich zusammengebracht werden, um Erfahrungen und Expert*innenwissen
auszutauschen und Aktivitäten zu bündeln und im Idealfall gemeinsame Anträge
zu erstellen. Zum anderen will das Netzwerk wissenschaftlich fundierte Infor-
mationen zum oben genannten Themenkomplex bereitstellen. Aktuell wird eine
Website aufgebaut, auf der sich interessierte Personen Informationen über die
aktuelle Studienlage, neueste Entwicklungen und Veranstaltungen informieren
können. In einer weiteren Phase soll geprüft werden, inwieweit die Auswei-
tung des Netzwerkes auf andere Themen- und Handlungsfelder außerhalb des
Gesundheitsbereichs (wie zum Beispiel Hochschule, Schule) möglich ist.

Betrachtet man die derzeitigen Entwicklungen, besonders im Bereich Gami-
fication, entsteht schnell der Eindruck eines Hypes. Daher stellt sich die Frage,

1Siehe: https://hochschulforumdigitalisierung.de/de/cwg-seriousgameshealth. Zugegriffen:
04.11.2020.

https://hochschulforumdigitalisierung.de/de/cwg-seriousgameshealth
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inwieweit es Gamification auch zukünftig noch geben wird. Laut dem Gartner
Hype Cycle for Education hat Gamification bereits die ersten drei Stufen des
Hypeprozesses durchlaufen und befindet sich in der Konsolidierungs- und Imple-
mentierungsphase (Gartner Research 2016). Durch die zunehmend reflektierte und
differenzierte Diskussion über den Einsatz von spielerischen Elementen bleibt zu
hoffen, dass in Zukunft neue Studien und Projekte durchgeführt werden und die
empirische Datenlage weiter präzisiert wird. Wenn sich diese positiven Entwick-
lungen auch in Zukunft weiterführen lassen, wird der Einsatz von Gamification in
der Hochschulbildung einen wichtigen Anteil bei der strukturierten und effizienten
Entwicklung von interaktiven Lernprozessen und Lernumgebungen haben.
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