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Kurzreviews

Von Wettkampfen zu Rollenspielen: Welche Ga-

mification - Kategorien verbessern Lernergeb-

nisse am meisten?

Spielelemente im Unterricht, wie z. B. Abzeichen sammeln oder Herausforderungen
meistern, kénnen Strategien sein, um das Engagement und das Lernen der SchulerIn-
nen zu férdern. Aber wirkt Gamification wirklich? Welche Kombination von Gamifica-
tion-Elementen sollten Lehrkrafte wahlen, um das Lernen am effektivsten zu fordern?
Hat das Fach, die Bildungsstufe oder die Dauer des Gamification-Einsatzes einen Ein-
fluss auf den Erfolg? Diese Fragen werden in der Meta-Analyse von Dai und Kollegen
(2025) ,,Gamified learning impact: A meta-analysis of game element combinations on
students’ learning outcomes” behandelt. Glauben Sie zu wissen, welche Kombinati-
on von Gamification-Elementen am effektivsten ist? Werfen Sie einen Blick auf unsere

Kurzreview, um es herauszufinden.

EINLEITUNG. Gamification in der Bildung
beinhaltet die Verwendung von Spielele-
menten und -merkmalen wie Punkten, Rang-
listen, Fantasiefiguren oder geheimnisvol-
len Themen zur Forderung des Lernens
und der Beteiligung der Lernenden im Un-
terricht (Landers, 2014). Ahnlich wie beim
spielbasierten Lernen, bei dem mehrere
Spielfunktionen vollstandig in ein eigen-
standiges Lernspiel integriert werden (sie-
he Kurzreview 3 zu DGBL von Wouters et
al., 2013), werden bei Gamification ein oder
mehrere Spielelemente flexibler in Nicht-
Spielkontexte wie Lernaufgaben oder Schu-
lerprojekte eingebunden.

Dieser Aspekt erleichtert die Gestaltung und
Entwicklung im Vergleich zu einem komplet-
ten Spiel. Daruber hinaus deuten fruhere
Untersuchungen darauf hin, dass Gamifica-
tion im Gegensatz zu traditionellen Ansat-
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zen zu einem verbesserten Lernerfolg fuhrt (siehe z. B. Kurzreview 30 zu Gamification von
Bai et al., 2020). Es ist jedoch noch unklar, wie sich Gamification auf verschiedene Arten
von Lernergebnissen auswirkt und welche Kombinationen von Gamification-Elementen das
Lernpotenzial maximieren. Ebenso ist unklar, ob Gamification in verschiedenen Fachberei-
chen, Lernphasen oder bei unterschiedlicher Anwendungsdauer ahnliche Vorteile bietet.

WORUM GEHT ES IN DIESER STUDIE? Die Metaanalyse von Dai und Kollegen (2025) unter-
sucht die Auswirkungen von Gamification im Vergleich zu traditionellem Lernen auf die ko-
gnitiven (z.B. Wissen, Wissenstransfer), kompetenzbezogenen (z.B. technische Fahigkeiten)
und affektiven Ergebnisse (z.B. Einstellungen, Uberzeugungen) von Lernenden. Dabei wird
genauer betrachtet, welche die effektivsten Kombinationen von Spielelementen fur das Ler-
nen sind und ob sich die Auswirkungen von Gamifizierung je nach Fachbereich, Lernphase
oder Implementierungsdauer unterscheiden.

Daflr analysieren die AutorInnen 37 (quasi-)experimentellen Studien, die zwischen 2013 und
2023 verodffentlicht wurden und insgesamt 182 EffektgrofRen berichteten. Die eingeschlos-
senen Studien mussten die Ergebnisse der Lernenden zwischen einer Kontrollgruppe oh-
ne und einer Interventionsgruppe mit Gamification-Elementen vergleichen, wobei ein oder

mehrere Spielelemente in die Intervention integriert wurden. Die Spielelemente in jeder
der Studien wurden gemaR dem Modell von Garris und Kollegen (2002) in Gamification-
Kategorien unterteilt:

Gamification- Definitionen Beispiele fur Spielele-
Kategorie mente

Regeln/Ziele Eine Reihe von Regeln ... Punkte,  Abzeichen,
Fortschrittsbalken

Herausforde- Aktivitaten ... Ranglisten, Wett-

rung kampfe, progressive
Schwierigkeitsgrade

Fantasie Imaginare physische ... Fantasiethemen, Rol-
lenspiel

Geheimnis Unerwartete Elemente ... Mystery-Handlung,
uberraschende Wen-
dungen, ,Geheime”
Level

Die Studien wurden dann in vier Gruppen eingeteilt, je nach Kombination der eingesetzten
Gamification-Elemente:

 Nur Regeln/Ziele (4 Studien)
* Regeln/Ziele + Herausforderung (18 Studien)

* Regeln/Ziele + Herausforderung + Fantasie (10 Studien)

* Regeln/Ziele + Herausforderung + Geheimnis (5 Studien)
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Fur jede Studie wurden aulRerdem die Bildungsstufe (K-12 oder hohere Bildung), das Fachge-
biet (Mathematik, Ingenieurwesen, Kunst und Geisteswissenschaften, Sozialwissenschaften
oder andere) und die Dauer des Einsatzes von Gamification (von ,innerhalb eines Tages” bis
Linnerhalb eines Jahres") notiert.

WAS FAND DIESE STUDIE HERAUS? Die Ergebnisse zeigten, dass Gamification insgesamt
einen signifikanten positiven Effekt auf die Lernergebnisse hatte (d= 0.57) im Gegensatz zu
ahnlichen Lernaufgaben ohne Gamification. Die Effekte auf kognitive Ergebnisse (d = 0.61)
waren etwas groRer als auf kompetenzbasierte Ergebnisse (d = 0.55) und affektive Ergebnis-
se (d =0.44). Besonders deutlich wurden die Unterschiede bei den eingesetzten Spielelemen-
ten: Interventionen, die ausschlie3lich auf ,Regeln/Ziele” setzten, zeigten keine Wirkung.
Wurden zusatzlich ,Herausforderungs”-Elemente integriert, stieg der Effekt signifikant an (d
= 0.49). Die besten Ergebnisse erzielten Kombinationen aus drei verschiedenen Kategorien:
.Regeln/Zielen”, ,Herausforderung” und ,Fantasie” (d = 0.50) bzw. ,,Geheimnis” (d = 0.52).
Diese Ergebnisse deuten darauf hin, dass die Kombination von Gamification-Elementen aus
verschiedenen/mehreren Kategorien die Lernergebnisse deutlich verbessert hat, im Ver-
gleich zum alleinigen Einsatz von Elementen der Kategorie ,Regeln/Ziele”. Mit Hilfe einer
Moderationsanalyse stellten die AutorInnen fest, dass sich die Gamification-Effekte je nach
Fachgebiet und Dauer des Gamification-Einsatzes unterschieden, jedoch keine signifikanten
Unterschiede zwischen den Bildungsstufen aufwiesen. In Bezug auf das Fachgebiet hatte
Gamification zwar in allen Fachern einen positiven Effekt, jedoch waren die Effekte in den
MINT-Fachern (Mathematik: d = 0.58, Ingenieurwissenschaften: d = 0.50) signifikant hoher.
Die Dauer des Einsatzes zeigte signifikante positive Effekte fir alle Zeitspannen mit Ausnah-
me von ,innerhalb einer Woche”. Die grof3ten Effekte wurden fur ,innerhalb eines Tages”
(d =0.63) und ,innerhalb eines Jahres” (d = 0.61) und geringere Effekte flr ,innerhalb eines
halben Jahres” (d = 0.39) gefunden.

Weitere Details und Einzelbefunde sind der Gesamtibersicht zu entnehmen.

WIE BEWERTET DAS CLEARING HOUSE UNTERRICHT DIESE STUDIE? Die Clearing House Un-
terricht Research Group bewertet die Metaanalyse anhand der folgenden funf Fragen und
orientiert sich dabei an den Abelson-Kriterien (1995):

Wie substanziell sind die Effekte? Fir Gamification wurde ein signifikanter Gesamteffekt
von Cohen’s d = 0.57 gefunden. Ein Effekt dieser Starke bedeutet, dass circa 70% der Ler-
nenden, die mit Gamification-Elementen lernten, eine héhere Lernleistung erbrachten als
der Durchschnitt der Lernenden, die ohne solche Elemente lernten. Dieser Effekt repliziert
frihere Ergebnisse (g = 0.50) aus der Gamification-Metaanalyse von Bai und Kollegen (2020)
(siehe KR 30), was auf einen recht stabilen Effekt fur Gamification hindeutet. Dai und Kolle-
gen unterscheiden daruber hinaus zwischen kognitiven, kompetenzbasierten und affektiven
Ergebnissen, wobei die kognitiven Effekte am groBten waren (d = 0.61). Von den verschie-
denen Kombinationsmaglichkeiten der Gamification-Elemente zeigte das Zusammenspiel
von drei Kategorien die groRten Effekte (,Regeln/Ziele” + ,Herausforderung” + ,Geheim-
nis” oder ,Fantasie”). Allerdings zeigte bereits die Kombination aus zwei Kategorien, nam-
lich ,Regeln/Ziele” + ,Herausforderung”, ahnliche Effekte, wahrend die alleinige Umsetzung

KR 37 | Von Wettkampfen zu Rollenspielen: Welche Gamification-Kategorien verbessern Lernergebnisse am 3
meisten?


https://www.clearinghouse.edu.tum.de/glossar/gamification/
https://www.clearinghouse.edu.tum.de/glossar/gamification/
https://www.clearinghouse.edu.tum.de/glossar/signifikant/
https://www.clearinghouse.edu.tum.de/glossar/gamification/
https://www.clearinghouse.edu.tum.de/glossar/intervention/
https://www.clearinghouse.edu.tum.de/glossar/gamification/
https://www.clearinghouse.edu.tum.de/glossar/moderationsanalyse/
https://www.clearinghouse.edu.tum.de/glossar/gamification/
https://www.clearinghouse.edu.tum.de/glossar/gamification/
https://www.clearinghouse.edu.tum.de/glossar/signifikant/
https://www.clearinghouse.edu.tum.de/glossar/gamification/
https://www.clearinghouse.edu.tum.de/glossar/signifikant/
https://www.clearinghouse.edu.tum.de/glossar/signifikant/
https://www.clearinghouse.edu.tum.de/wp-content/uploads/2025/10/KR37_Einzelbefunde.pdf
https://www.clearinghouse.edu.tum.de/glossar/meta-analyse/
https://www.clearinghouse.edu.tum.de/glossar/abelson-kriterien/
https://www.clearinghouse.edu.tum.de/glossar/gamification/
https://www.clearinghouse.edu.tum.de/glossar/signifikant/
https://www.clearinghouse.edu.tum.de/glossar/gamification/
https://www.clearinghouse.edu.tum.de/glossar/gamification/
https://www.clearinghouse.edu.tum.de/glossar/metaanalyse/
https://www.clearinghouse.edu.tum.de/spielbasiertes-lernen/spielend-zum-lernerfolg-koennen-digitale-spielelemente-die-leistung-im-unterricht-foerdern/
https://www.clearinghouse.edu.tum.de/glossar/gamification/
https://www.clearinghouse.edu.tum.de/glossar/gamification/

von ,Regeln/Zielen” keinen Vorteil erkennen liel3. Dies legt nahe, dass Lehrkrafte mindes-
tens die beiden Kategorien ,Regeln/Ziele” + ,Herausforderung” umsetzen sollten, um die
Vorteile der Gamification nutzen zu kdnnen. Erfahren Sie mehr Uber die Einschatzung von
Effektstarken in unserem Handout.

Wie differenziert sind die Ergebnisse dargestellt? In der Metaanalyse wurden drei ab-
hangige Variablen berichtet: kognitive, kompetenzbasierte und affektive Lernergebnisseﬁ
der Moderatoranalyse wurden zusatzlich Gamification-Effekte flir verschiedene Facher, Bil-
dungsstufen und Interventionsdauer untersucht: Dabei zeigte sich, dass die Effekte je nach
Fach variierten und in den MINT-Fachern (Mathematik und Ingenieurwesen) groRer waren.
In Bezug auf die Bildungsstufe unterschied die Metaanalyse zwischen den Auswirkungen
auf SchulerInnen der Klassenstufen K-12 und Studierende im Hochschulbereich und stellte
fir beide Gruppen ahnliche Auswirkungen fest. Die AutorInnen unterschieden jedoch nicht
weiter zwischen Grundschul- und SekundarschulerInnen, sodass keine Schlussfolgerungen
zu diesen Gruppen gezogen werden kénnen. Die Interventionsdauer wurde in funf Bereiche
unterteilt: innerhalb eines Tages, innerhalb einer Woche, innerhalb eines Monats, innerhalb
eines halben Jahres und innerhalb eines Jahres. Die Moderatoranalyse zeigt, dass die Aus-
wirkungen der Gamification am groften sind, wenn sie einen Tag lang (d = 0.63) oder ein
Jahrlang (d = 0.61) umgesetzt wird. Dai und Kollegen vermuten, dass die kurzfristigen Effek-
te auf den Neuigkeitseffekt zuruckzufuhren sein kdnnten, wahrend langere Einsatzdauern
maoglicherweise tieferes Lernen férdern.

Wie verallgemeinerbar sind die Befunde? In Bezug auf die Verallgemeinerbarkeit zeigt die
Metaanalyse positive Effekte von Gamification fur mehrere Lernergebnisse, Uber verschie-
dene Fachbereiche hinweg und wahrend der gesamten Schul- und Universitatslaufbahn.
Die Auswirkungen von Gamification im Gegensatz zu keinen Elementen waren bei allen drei
Lernergebnissen positiv. Daruber hinaus ergab die Metaanalyse ahnliche Auswirkungen fur
die K-12- und die Hochschulbildung, was darauf hindeutet, dass Gamification in allen Lern-
phasen positive Ergebnisse férdern kann. Obwohl Gamification in den MINT-Fachern gréRe-
re Auswirkungen zeigte, stellten die Autoren positive Auswirkungen fur alle Facher fest, was
far ihre Verallgemeinerbarkeit spricht. In Bezug auf die Kombinationen von Gamification-
Kategorien ergab die Metaanalyse signifikante positive Effekte fur alle Kombinationen von
zwei oder mehr Kategorien. Dies deutet auf die Verallgemeinerbarkeit der Wirksamkeit hin,
wenn Gamification Uber die Umsetzung von ,Regeln/Zielen” hinausgeht. Diese Metaanalyse
untersuchte jedoch nicht die Auswirkungen unterschiedlicher Arten der Messung von Lern-
ergebnissen oder kultureller Einflisse. Bai und Kollegen (KR 30) fanden keine Auswirkungen
methodischer Faktoren, stellten jedoch fest, dass Gamification in Studien aus Asien deutlich
groBere Effekte hatte.

Was macht die Metaanalyse wissenschaftlich relevant? Diese Metaanalyse ist wissen-
schaftlich bedeutsam, da sie ahnliche Ergebnisse aus friheren Studien repliziert und dar-
uber hinaus einen theoretisch fundierten Ansatz zur Analyse von Kombinationen von Ga-

mification-Kategorien verfolgt. Sie bestatigt nicht nur den von Bai und Kollegen (2020) (KR
30) berichteten Haupteffekt der Gamification, sondern unterscheidet zudem zwischen ko-
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gnitiven, kompetenzbezogenen und affektiven Lernergebnissen. Diese Ergebnisse spiegeln
ahnliche metaanalytische Befunde wider, die darauf hindeuten, dass Gamification den groR3-
ten Einfluss auf kognitive Ergebnisse und weniger auf affektive Ergebnisse hat (z. B. Sailer &
Homner, 2019). Besonders hervorzuheben ist die theoretisch fundierte Kategorisierung der
eingesetzten Gamification-Elemente: Anhand des Modells von Garris et al. (2002) werden die
Elemente nach ihrer Funktion geordnet. Zudem werden die verschiedenen Kombinations-
maoglichkeiten genauer betrachtet. Dieser Ansatz liefert Impulse fur die Weiterentwicklung
theoretischer Modelle.

Wie methodisch verlasslich sind die Befunde? Die Darstellung des methodischen Vorge-
hens entspricht nur zum Teil den Kriterien gangiger Anforderungskataloge (z.B. APA Meta-
Analysis Reporting Standards). Die Transparenz der Berichterstattung zur Datenextraktion
und statistischen Analyse wird nur teilweise detailliert dargestellt. Beispielsweise werden die
Merkmale der Kontrollbedingung nicht explizit dokumentiert. Dartber hinaus fehlen in der
Studie Informationen zu den statistischen Verfahren fir die Moderationsanalyse. Weitere
Informationen zur methodischen Beurteilung finden Sie in unserem Rating Sheet.

FAZIT FUR DIE UNTERRICHTSPRAXIS. Insgesamt liefert die Metaanalyse von Dai und Kol-
legen (2025) weitere Hinweise fur die positiven Auswirkungen von Gamification, insbeson-
dere auf kognitive Lernergebnisse. Die AutorInnen stellten fest, dass Gamification vor allem
dann wirksam ist, wenn verschiedene Gamification-Elemente sinnvoll kombiniert werden.
Elemente der Kategorie ,Regeln/Ziele”, wie Punkte, Abzeichen und Fortschrittsbalken, kon-
nen den SchulerInnen zwar Feedback geben, reichen aber mdéglicherweise nicht aus, um
tieferes Lernen zu fordern. Wird zusatzlich der Schwierigkeitsgrad gesteigert oder ein Wett-
bewerbselement hinzugeflgt (,Herausforderungen”), kann das kognitive Engagement stei-
gen. Eine Metaanalyse von Sailer und Homner (2019) zeigte beispielweise die gro3ten Effekte
fur Gamification mit kollaborativen Wettbewerb (z.B. Teams gegen Teams). Daruber hinaus
kann das Hinzufuigen fantasievoller Rollenspiele oder Uberraschender Handlungselemente
(,Fantasie”, ,Geheimnis”) emotionale Beteiligung oder Neugier fordern. Die Studie zeigte
zudem, dass Gamification besonders flur stark strukturierte Bereiche wie Mathematik und
Ingenieurwesen von Vorteil zu sein scheint. Dabei war der Einsatz sowohl bei SchulerInnen
als auch bei Studierenden hilfreich - allerdings sollten die Elemente an das kognitive Niveau
der Lernenden angepasst sein. Interessant ist auch: Die Wirksamkeit kann sich im Laufe
der Zeit verandern. Die AutorInnen vermuten, dass die Auswirkungen zundchst mit einer
starken (kurzlebigen) extrinsichen Motivation beginnen, die jedoch bald nachlasst. Wenn
Gamification aber Uber einen Zeitraum von einem Jahr eingesetzt wird, fordert ein allmah-
liches, tieferes Lernen vermutlich eine nachhaltigere intrinsische Motivation, was wiederum
zu grolBeren Auswirkungen von Gamification fuhrt.
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STUDIENBEISPIEL

Die Studie von Hsiao und Kollegen (2023) untersuchte den Einsatz von Gamification-
Elementen zur FOrderung der Lernergebnisse in einem Programmierkurs fur die 10.
Klasse in Taiwan. Dabei entwickelten 132 SchilerInnen in einem 12-wdchigen MINT-
Projekt mit Hilfe praktischer Aktivitdten (z.B. Programmierung, physikalische Sensoren)
ein ,Smart House"”. Ziel der Studie war es, die Auswirkungen verschiedener Lernstrate-
gien fur das Projekt zu vergleichen, indem die SchulerInnen in drei Gruppen eingeteilt
wurden: Die Kontrollgruppe arbeitete mit Hilfe einer 6-stufigen Probleml&seaktivitat nach
der traditionellen Lernmethode der Softwareentwicklung an dem Projekt. Dazu gehdrten
Phasen wie Problemdefinition, Entwicklung und Testen des Endprodukts. Die erste Expe-
rimentalgruppe fihrte das Projekt mit der 6E-Methode (ein ingenieurwissenschaftlichen
Lernansatz mit sechs Phasen) durch. Zu der Projektkonzeption und -entwicklung dieser
Strategie gehorten beispielsweise Erkundung, Konstruktion und Bewertung, jedoch oh-
ne Gamification. Die zweite Experimentalgruppe arbeitete ebenfalls mit der 6E-Methode,
jedoch wurden jeder Phase Gamification-Elemente hinzugefugt: Zu Beginn Ubernahmen
die SchulerInnen fiktive Rollen als Bauunternehmerteams (,Fantasie”). In den néchsten
Phasen konnten die Teams gegeneinander antreten, indem sie Punkte fiir Quizze, Heraus-
forderungen und soziales Verhalten (bspw. das Helfen anderer) sammelten (,Regeln/Zie-
le”, ,Herausforderung®). Und zuletzt konnten die Teams eine Rangliste der Teamleistun-
gen einsehen (,Herausforderung”). Hsiao und Kollegen (2023) verglichen die drei Grup-
pen hinsichtlich kognitiver, kompetenzbezogener und affektiver Lernergebnisse. Sie stell-
ten fest, dass die zweite experimentelle Gruppe, die das Projekt mit der 6E-Methode in
Kombination mit Gamification durchfiihrte, bei allen Ergebnissen die beste Leistung er-
zielte: Sie zeigte hdhere kognitive Lerngewinne und bessere praktische Leistungen im
Projekt gegenuber der Kontrollgruppe und im Vergleich zur ersten Experimentalgruppe.
Diese Studie zeigt, dass eine gezielte Kombination aus Gamification zusammen mit der
6E-Lernmethode den SchulerInnen helfen kann, Uber die traditionellen Problemldsungs-
aktivitaten hinauszugehen und den MINT-Unterricht unterstutzen kann.
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