
Chancen, Herausforderungen und 
praktische Ansätze

Gamification
in der Bildung

Ein Workshop von Oleg Winokurow - supertut GbR 1



Kurze Vorstellung:

Oleg Winokurow

•	Wirtschaftsphysik M.Sc.

•	Hochschullehre

•	Lehrbeauftragter DHBW

•	Gründer supertut GbR

•	Erster Workshop!!!
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Quiz
Gamification

Haben Sie selbst schon mal gespielt? 
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Der Inhalt des Workshops:

1

2
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Grundlagen: Was ist Gamification?

Praxis: Welche Elemente muss ich kennen?

Transfer: Wie kann ich das implementieren? 
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Die Herausforderungen bleiben [1]

[1] acatech, Joachim Herz Stiftung MINT-Nachwuchsbarometer 2024, 15.05.2024 5
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Exkurs: Self-Determination Theory (SDT)

Motivationstheorie von Richard M. Ryan und Edward L. Deci [2]

•	Extrinsische Motivation: äußere Anreize wie z.B. Prüfungsdruck

•	Intrinsische Motivation: innere Anreize wie z.B. Neugier

Nachhaltigkeit

intrinsische > extrinsische intrinsische > extrinsische

Leistungsqualität

[2] Deci, Edward L.; Ryan, Richard M. (1985). Intrinsic Motivation and Self-Determination in Human Behavior. Springer US.



Was sind Beispiele für extrinsische 
oder intrinsische Motivation? 

Quiz
Motivationsarten

7



8

Wie fördert man intrinsische Motivation?

Intrinsische Motivation entsteht bei Erfüllung von drei Grundbedürfnissen [3]

1.	 Kompetenz: Das Bedürfnis, sich fähig und effektiv zu fühlen und 
eigene Fähigkeiten zu entwickeln.

2.	 Autonomie: Das Bedürfnis, selbstbestimmt zu handeln und 
Entscheidungen frei zu treffen.

3.	 Soziale Zugehörigkeit: Das Bedürfnis, sich mit anderen 
verbunden zu fühlen und Teil einer Gemeinschaft zu sein.

[3] Frühwirth, G. (2020). Die Self-Determination Theory nach Deci & Ryan. In: Selbstbe-
stimmt unterrichten dürfen – Kontrolle unterlassen können. Springer VS, Wiesbaden.
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Was ist Gamification? 

„Gamification ist die Übertragung von spieltypischen Elementen 
und Vorgängen in spielfremde Zusammenhänge mit dem Ziel der 
Verhaltensänderung und Motivationssteigerung bei Anwenderinnen 
und Anwendern.“

Gabler Wirtschaftslexikon:
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Zusammenhang SDT und Gamification

Spielerische 
Elemente 

in der Lehre

+ Kompetenz

+ Autonomie

+ Soziale 
Zugehörigkeit

Gesteigerte 
intrinsische 

Lernmotivation

[...] „Erste Studien im Forschungsfeld der Gamification konnten ebenfalls 
den Einfluss von Game-Design-Elementen auf die psychologischen 
Grundbedürfnisse belegen [...].

Tolks, D., Sailer, M. (2021). Gamification als didaktisches Mittel in der Hochschulbildung. Digitalisierung 
in Studium und Lehre gemeinsam gestalten. Springer VS, Wiesbaden.
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Punkte
„Bei einem Punktesystem werden die Aktivitäten der Nutzer*innen mit 
Punkten belohnt. Punkte ermöglichen ein direktes und kontinuierliches 
Feedback und dienen als Belohnungssystem [...].“

Tolks, D., Sailer, M. (2021). Gamification als didaktisches Mittel in der Hochschulbildung. Digitalisierung 
in Studium und Lehre gemeinsam gestalten. Springer VS, Wiesbaden.
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Level - up

„Bei einem Level-up steigen die Spieler*innen auf 
eine nächsthöhere Stufe.[...] Diese Levelaufstiege 
können auch im Bereich Gamification eingesetzt 
werden, um Nutzer*innen zu motivieren, sich 
länger mit Inhalten zu beschäftigen.“
Tolks, D., Sailer, M. (2021). Gamification als didaktisches Mittel in der 
Hochschulbildung. Digitalisierung in Studium und Lehre gemeinsam gestalten. 
Springer VS, Wiesbaden.
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Fortschrittsleisten
[...] „Fortschrittsanzeigen liefern Informationen über die Leistung der 
Nutzer*innen im Vergleich zu ihrer vorherigen Leistung [...]. Der Progress 
Bar bildet dabei nur die individuelle Leistung der Nutzer*innen ab.“

Tolks, D., Sailer, M. (2021). Gamification als didaktisches Mittel in der Hochschulbildung. Digitalisierung 
in Studium und Lehre gemeinsam gestalten. Springer VS, Wiesbaden.
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Kopplung an Aufgaben und Punkte
Um den Fortschritt eindeutig zu tracken, sollte dieser an die Erfüllung von 
Aufgaben gebunden werden. Der genaue Fortschritt kann von den Punkten 
abhängen, die man bei der Aufgabe erhält. 
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Badges
„Bei Badges handelt es sich um virtuelle Auszeichnungen, ähnlich dem 
Orden oder Medaillensystem im Sport oder Militär. Diese Auszeichnungen 
symbolisieren eine erbrachte Leistung [...]. Sie können als Symbol für Status 
oder der Zugehörigkeit zu einer Bestengruppe wahrgenommen werden.“
Tolks, D., Sailer, M. (2021). Gamification als didaktisches Mittel in der Hochschulbildung. Digitalisierung 
in Studium und Lehre gemeinsam gestalten. Springer VS, Wiesbaden.
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Ranglisten
„In einer Bestenliste werden die Nutzer*innen in einer Liste, abhängig von 
den erhaltenen Punkten oder Badges, in direkten Vergleich zu den anderen 
Teilnehmer*innen gesetzt. Durch den Einsatz einer Bestenliste werden die 
Leistungen transparent [...].“
Tolks, D., Sailer, M. (2021). Gamification als didaktisches Mittel in der Hochschulbildung. Digitalisierung 
in Studium und Lehre gemeinsam gestalten. Springer VS, Wiesbaden.
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Avatare

„Bei Avataren handelt es sich um virtuelle 
Stellvertreter der Nutzer*innen. Avatare können 
dabei jede beliebige Form annehmen. Es können 
vorgefertigte Charaktere sein oder virtuell 
erstellte Abbilder der Nutzer*innen. [...]“
Tolks, D., Sailer, M. (2021). Gamification als didaktisches Mittel in der Hochschulbildung. 
Digitalisierung in Studium und Lehre gemeinsam gestalten. Springer VS, Wiesbaden.

Duolingo, Inc. Duolingo - Sprachkurse (Version 7.49.0) [Mobile App]. Appstore
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Streak

Eine Streak steigt, wenn man in regelmäßigen 
Abständen Aufgaben erfüllt. Erledigt man in einem 
vorgegeben zeitlichen Rahmen keine Aufgaben, 
wird die Streak wieder auf Null gesetzt.

Duolingo, Inc. Duolingo - Sprachkurse (Version 7.49.0) [Mobile App]. Appstore
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Wie fördert man intrinsische Motivation?

Intrinsische Motivation entsteht bei Erfüllung von drei Grundbedürfnissen [3]

1.	 Kompetenz: Das Bedürfnis, sich fähig und effektiv zu fühlen und 
eigene Fähigkeiten zu entwickeln.

2.	 Autonomie: Das Bedürfnis, selbstbestimmt zu handeln und 
Entscheidungen frei zu treffen.

3.	 Soziale Zugehörigkeit: Das Bedürfnis, sich mit anderen 
verbunden zu fühlen und Teil einer Gemeinschaft zu sein.

[3] Frühwirth, G. (2020). Die Self-Determination Theory nach Deci & Ryan. In: Selbstbe-
stimmt unterrichten dürfen – Kontrolle unterlassen können. Springer VS, Wiesbaden.



Welche Bedürfnisse werden von 
welchen Elementen befriedigt?

Quiz
Gamification-Elemente
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21Tolks, D., Sailer, M. (2021). Gamification als didaktisches Mittel in der Hochschulbildung. Digitalisierung in 
Studium und Lehre gemeinsam gestalten. Springer VS, Wiesbaden.
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Mögliche negative Effekte
Die Nutzung von Gamification bringt auch Risiken mit sich [4].

•	Defokussierung: Wenn externe Belohnungen im Vordergrund 
stehen, kann dies die intrinsische Motivation schwächen.

•	Sozialer Druck: Elemente wie Bestenlisten und Ranglisten fördern 
Konkurrenzverhalten und können sozialen Druck erzeugen.

•	Umsetzung: Die Umsetzung von digitaler Gamification ist nicht 
trivial und bindet viele Ressourcen (Entwicklung, Testing, QA) 

[4]: Heinz, Matthias & Fischer, Helge. (2020). Ausgespielt? Zu Risiken und Nebenwirkungen von Gamification.

IMPORT
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Leitfaden Integration von Gamification

1.	 Zielgruppe: Was sind die Hauptziele meines Kurses? Welche 
Kompetenzen oder Fähigkeiten sollen die Lernenden erwerben?

2.	 Gamification: Welche Elemente könnten für mein Zielpublikum 
sinnvoll sein? (z. B. Punkte, Bestenlisten, Abzeichen)

3.	 Bedürfnisse: Wie fördern die Gamification-Elemente die 
grundlegenden Bedürfnisse nach Kompetenz, Autonomie und 
sozialer Interaktion? 

4.	 Praktische Umsetzung: Welche Ressourcen und Werkzeuge stehen 
mir zur Verfügung, um Gamification-Elemente einzubauen?

5.	 Evaluierung: Welche Rückmeldungen möchte ich von den 
Studierenden erhalten, um die Wirksamkeit zu bewerten?



Wie gestaltet man die eigenen 
Lernprozesse motivierender?

Workshop
Breakout-Rooms
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Fragen & Diskussion
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