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Gamification und Game-based learning
Gamification bedeutet spielerisches Denken und Spielmechanismen
in nicht-spielerischen Kontexten zu nutzen, um Lernende zum
Problemlösen zu motivieren (Deterding et al., 2011). 

- Gamified learning: Ergänzung oder Änderung eines bestehenden 
Lernprozesses, um den Lernenden eine spielähnliche Erfahrung 
zu ermöglichen (Landers et al., 2018).

- Game-based learning: Entwicklung von vollwertigen (serious) 
games (Detering et al., 2011)

 Gamification ist also kein Produkt, sondern ein Design-Prozess, 
um den Lernprozess mit Spielelementen anzureichern
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Quelle: eigene Darstellung, 
basierend auf Landers et al., 2017



Selbstbestimmungstheorie der Motivation (Ryan & 
Deci, 2000/2002)

Intrinsische 
Motivation

Autonomie

Kompetenz-
erleben

soziale 
Eingebunden-

heit

5 | Taiga Brahm © 2020 Universität Tübingen

Effektive 
Lern-

prozesse

Lernumgebung



Hohe Erwartungen an gamified learning
• erhöhte Motivation
• größere Subjektzentrierung
• aktivere Rolle der Lernenden

Anforderungen an gamified learning
• Handlungsspielräume eröffnen
• Kompetenzen zum Lösen von Problemen unterstützen
• Prinzipien verwenden, die das Verständnis fördern
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Quelle: Schwan, 2006



Ergebnisse einer Meta-Analyse (Sailer & Homner, 
2019)
Positive – wenn auch geringe – Effekte auf
- die kognitiven Lernergebnisse (g = .49, SE = .10, p < .01)
- die motivationalen Lernergebnisse (g = .36, SE = .09, p < .01) und
- die verhaltensbasierten Lernergebnisse (g = .25, SE = .11, p < .05)

Mögliche Einflussfaktoren auf den Zusammenhang
- Game fiction fördert Autonomie und Zugehörigkeit
 keine Moderation bei kognitiven und motivationalen 
Lernergebnissen, d.h. Einbinden von Geschichten ist nicht 
effektiver, als diese nicht einzubinden (auch Wouters et al., 2013)

- Soziale Interaktion   Zugehörigkeit und Kompetenzerleben 
 nur Moderation bei verhaltensbasierten Lernergebnissen mit 
leichtem Vorzug von kompetitiv-kollaborativen Interaktionen
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Varianten von spielbasiertem Lernen
- Action-, Abenteuer- und Rollenspiele (auch in 3D-Welten)

- Planspiele mit den Strukturelementen Plan und Spiel (Rebmann, 
2001; Tafner & Dreisiebner, 2019)

- Simulationen, z.B. Wirtschaftssimulationen

- Quizzes und Webquests

- Massive Multiplayer Online Games (MMOGs) mit offenem 
Ausgang

- … 
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Quelle: https://www.e-
teaching.org/didaktik/konzeption/methoden/lernspiele/game_based_learning



Ausgewählte 
Beispiele
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Zielgruppe: 
Sekundarstufe II

Softwaregestützte 
Simulation

Dauer: 3-5 Tage

Schwerpunkte: 
Unternehmertum, 
Betriebswirtschaft

https://www.teachecono
my.de/planspiele/wiwag/



WIWAG
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Stratopoly https://www.stratopoly.de/#stratopoly

12 | Taiga Brahm © 2020 Universität Tübingen



Jugend gründet
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Quelle: Dreisiebner et al., 2019

 https://www.aau.at/inspire/



Beispiel: das unternehmerische Ökosystem
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Quelle: Dreisiebner et al., 2019



Wesentlich! Einbettung von spielbasiertem Lernen in 
den Unterricht
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Quelle: La Guardia et al. (2014), 
Übersetzung TB
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Zum Abschluss… 
Reflexion als Grundlage für Lernen

„Nicht das Planspielen als solches [...] bewirkt das eigentliche 
Lernen, sondern das Nachdenken, das Reflektieren darüber, das 
Umgehen mit den entstandenen Erfahrungen.“ (Ochs, 2002, S. 8, 
zit. n. Rehm, 2012, S. 130). 
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