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1. BEGRIFFSDEFINITION VON GAMIFICATION

Google Trend 2023 Analyse für das Keyword "Gamification" 
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“ [ … ]  A  P L A Y E R G E T S  C A U G H T  U P  I N  P L A Y I N G  A  
G A M E  B E C A U S E  T H E  I N S T A N T  F E E D B A C K A N D  
C O N S T A N T  I N T E R A C T I O N A R E  R E L A T E D  T O  T H E  
C H A L L E N G E O F  T H E  G A M E ,  W H I C H  I S  D E F I N E D  B Y  
T H E  R U L E S ,  W H I C H  A L L  W O R K  W I T H I N  T H E  
S Y S T E M  T O  P R O V O K E  A N  E M O T I O N A L  R E A C T I O N  
A N D ,  F I N A L L Y ,  R E S U L T  I N  A  Q U A N T I F I A B L E  
O U T C O M E  W I T H I N  A N  A B S T R A C T V E R S I O N  O F  A  
L A R G E R  S Y S T E M . ”  ( K A P P  E T .  A L . ,  2 0 1 2 ,  S . 9 )

“GAMIFICATION IS THE USE OF GAME DESIGN ELEMENTS IN 
NON-GAME CONTEXTS” 
(DETERDING ET. AL., 2011, S. 13)
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G A M I F I C AT I O N  I M  A L LTA G



2. ARTEN UND KATEGORISIERUNG VON 
GAMIFICATION
a. Unplugged oder plugged Gamification

b. Thin Layer Gamification (extrinsische Motivation) und 

Deep Gamification (intrinsische Motivation)
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3. ELEMENTE VON GAMIFICATION

Werbach (2015) M
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Komponente
Erfolge, Avatare,  Abzeichen, 
Endgegner, Sammlungen, Kämpfe, 
Freischalten von Inhalten, 
Schenken und Tauschen, 
Ranglisten, Levels, 
Erfahrungspunkte, Aufgaben, 
Integration von sozialen Medien, 
Teams, Virtuelle Güter 
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Mechaniken
Herausforderungen, Chance/Zufall, 
Wettbewerb, Feedback, Status, 
Sammeln von Gegenständen, 
Belohnungen, Tausch/Transaktion, 
Rundenbasiertes Spielen, 
Gewinnzustand
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Dynamiken
Emotionen, Fortschritt, 
Narrative Elemente,
Beziehungen und Beschränkungen
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Dynamiken
Emotionen, Fortschritt, Narrative Elemente,
Beziehungen und Beschränkungen

Mechaniken
Herausforderungen, Chance/Zufall, Wettbewerb, 
Feedback, Status, Sammeln von Gegenständen, 
Belohnungen, Tausch/Transaktion, 
Rundenbasiertes Spielen, Gewinnzustand

Komponente
Erfolge, Avatare,  Abzeichen, Endgegner, 
Sammlungen, Kämpfe, Freischalten von Inhalten, 
Schenken und Tauschen, Ranglisten, Levels, 
Erfahrungspunkte, Aufgaben, Integration von 
sozialen Medien, Teams, Virtuelle Güter 
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M E I N E  
M E I S T
B E N U T Z E N  
E L E M E N T E
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4. ZIELE VON GAMIFICATION



4. ZIELE VON GAMIFICATION

Erhöhung des Lernerfolgs
Steigerung der Motivation
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5. THEORIE: FLOW - ZUSTAND
Mihaly Csíkszentmihályi



5. THEORIE: FLOW - ZUSTAND

Csikszentmihalyi, (1998, S.83)
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6. SPIELERTYPEN

Killer Achiver

Socializer Explorer

acting

worldplayers

interacting

Bartel (1996, p.7)



6. SPIELERTYPEN
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ANWENDUNGEN
APPS



7. ANWENDUNG VON GAMIFICATION
LEARNINGAPPS



7. ANWENDUNG VON 
GAMIFICATION
STADT DER WÖRTER



7. ANWENDUNG VON 
GAMIFICATION
GENIALLY



7. ANWENDUNG VON GAMIFICATION
GENIALLY



7. ANWENDUNG VON GAMIFICATION
CLASSCRAFT



7. ANWENDUNG VON GAMIFICATION
CLASSCRAFT



7. ANWENDUNG VON GAMIFICATION
MINECRAFT EDUCATION



7. ANWENDUNG VON 
GAMIFICATION
MINECRAFT EDUCATION



7. ANWENDUNG 
VON GAMIFICATION

MINECRAFT EDUCATION



7. ANWENDUNG 
VON GAMIFICATION

BLOOKET



7. ANWENDUNG 
VON GAMIFICATION

BLOOKET



HOGWARTS







E S C A P E  R O O MD I G I T A L /  
A N A L O G



D E S K  T O Y



D E S K  T O Y



S Y M B A L O O



S Y M B A L O O



8 .  W I R K U N G E N V O N  
G A M I F I C A T I O N



W I R K U N G E N V O N  G A M I F I C A T I O N

immer fast immer manchmal selten nie

2.Es ist wichtig Feedback zu bekommen, wenn ich mit GA 
lerne.

69,7% 15,2% 15,2% 0% 0%

3. Das Wettbewerbselement steigert meine Motivation zu 
gewinnen.

57,6% 30,3% 12,1% 0% 0%

5. GA motiviert mich mit Anderen zu lernen/arbeiten. 42,4% 48,5% 9,1% 0% 0%
6. GA ermutigt ich meine HA zu machen. 39,4% 42,4% 15,2% 3% 0%
7. Mit GA macht der Deutschunterricht Spaß. 72,2% 24,2% 3% 0% 0%
9. Durch GA habe ich keine Angst im Unterricht. 42,4% 27,3% 21,2% 9,1% 0%
10. GA beeinflussen meine Motivation positiv. 54,5% 33,3% 12,1% 0% 0%
11. GA ermutigen michdie FS zu verwenden. 69,7% 16,2% 12,1% 0% 0%
12. GA beeinflussen positiv die Lernatmosphäre. 63,6% 27,3% 9,1% 0% 0%
14.  Durch den Einsatz von GA verbessern sich meine 
soizialen Kompetenzen.

15,2% 54,5% 21,2% 9,1% 0%

16. Durch den Einsatz von GA im Unterricht 
verbessern sich meine Deutschkenntnisse.

72,7% 27,3% 0% 0% 0%



W I R K U N G E N V O N  G A M I F I C A T I O N

Fast immer
27%

Immer 73%

16. DURCH DEN EINSATZ VON GA IM 
UNTERRICHT VERBESSERN SICH MEINE 

DEUTSCHKENNTNISSE.
manchmal

12%

Fast 
immer

33%

immer
55%

10. GA BEEINFLUSSEN MEINE 
MOTIVATION POSITIV.



9 .  V O R T E I L E / N A C H T E I L E



Motivation steigern.
Macht das Lernen attraktiver
Ständiges Feedback
Mehr autonomes Lernen
Fördern von sozialen Kompetenzen
Spielen produziert Dopamin, die
Verwendung von Spielmechanismen 
erhöht den Dopaminspiegel und 
daher werden Vorteile in Bezug auf 
Aufmerksamkeit, Motivation und 
Anstrengung erzielt.

Ständige Anpassung 
Langeweile zu vermeiden oder dass 
Schüler Gamification als 
Verpflichtung empfinden.
"
Fehler.



Motivation steigern.

Ständige Anpassung - um Langeweile 
zu vermeiden oder dass Schüler 
Gamification als Verpflichtung 
empfinden.
"Pointification", einer der häufigsten 
Fehler.



FAZIT

1. Änderung traditioneller 
Praktiken

2. Einsatz von IKT
3. Steigerung der Motivation 
4. Verbesserung des Lernerfolgs, 
5. die Förderung der aktiven Rolle 

des Schülers
6. die soziale Kompetenz
7. digitale Kompetenz

Der Mensch spielt nur, 

wo er in voller Bedeutung des Wortes 
Mensch ist, 

und er ist nur da ganz Mensch, wo er spielt.

Friedrich Schiller.



1. Änderung traditioneller 

Der Mensch spielt nur, 

wo er in voller Bedeutung des Wortes 
Mensch ist, 

und er ist nur da ganz Mensch, wo er spielt.

Friedrich Schiller.
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APPS
• Learningapps

• Wordwall

• Quizizz

• Quizlet-Live

• Kahoot

• Blooket

• Minecraft Education

• Clascraft

• Genially

• Symbaloo

• Desk-Toy

• Quizalize


