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Annotation: Dieser Artikel untersucht das Potenzial und die methodische
Integration von Gamification im Unterricht Deutsch als Fremdsprache (DaF).
Ausgehend von einer Begriffsbestimmung und einem Uberblick iiber die
zugrundeliegenden lernpsychologischen Theorien analysiert der Beitrag zentrale
gamification-Elemente (Punkte, Badges, Leaderboards, Levels, Narrative, Quests) und
ihre Wirkung auf Motivation, Engagement und Lernleistungen. Der Hauptteil (kernhaft,
drei Seiten) bietet praxisnahe Unterrichtseinheiten, detaillierte Aufgabenbeispiele und
Bewertungsrubriken, die Lehrkriafte unmittelbar adaptieren koénnen. Zusatzlich
diskutiert der Artikel Chancen und Risiken (z. B. Extrinsische vs. intrinsische
Motivation, Fairness, Datenschutz), stellte evidenzbasierte Befunde aus der Forschung
vor und gibt Empfehlungen fiir die Implementierung im schulischen und
erwachsenenpiddagogischen Kontext. Abschlieflend folgt eine zusammenfassende
Bewertung und ein umfangreiches Literaturverzeichnis.

Schliisselworter: Gamification, Deutsch als Fremdsprache (DaF), Motivation,
Lernspiele, Unterrichtsmethodik, Aufgabenbasiertes Lernen, Feedback,
Lernplattformen Einleitung.

Die Digitalisierung des Unterrichtswesens hat in den letzten Jahren nicht nur neue Werkzeuge,
sondern auch neue Lehr-Lern-Paradigmen hervorgebracht. Eines der markantesten Konzepte dabei ist
Gamification — die Anwendung spieltypischer Elemente in Nicht-Spiel-Kontexten, mit dem Ziel,
Motivation, Aktivitdat und Lernfortschritt zu steigern.

Flir den DaF-Unterricht ergeben sich durch Gamification mehrere interessante Perspektiven: Erstens
lasst sich die oft heterogene Motivation von Lernerinnen und Lernern adressieren, zweitens kann
Gamification die Gestaltung von Aufgaben und Feedbacksystemen verbessern und drittens bietet sie
Potenzial fiir eine stiarkere Integration digitaler Medien in den Unterricht. Ziel dieses Artikels ist es,
Gamification nicht als ,Allheilmittel”, sondern als differenziertes methodisches Instrument zu
betrachten: welche Elemente wirken wie, welche didaktischen Voraussetzungen sind notig, und wie
lassen sich konkrete Unterrichtssequenzen OAK-konform (wissenschaftlich, nachvollziehbar, mit
Quellen) planen und evaluieren?

Im Folgenden werden zunidchst theoretische Grundlagen und zentrale Forschungsergebnisse
vorgestellt, bevor der Hauptteil praxisnahe Unterrichtsvorschldge (drei Seiten) liefert. Abschlief3end
werden Chancen, Grenzen und Implementationshinweise diskutiert.
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Theoretischer Hintergrund und Forschungslage
Begriffsklarung: Gamification vs. Game-based Learning

Gamification bezeichnet die Integration von Spielelementen (z. B. Punkte, Badges, Level, Ranglisten) in
nicht-spielerische Kontexte, um Motivation und Engagement zu erhdhen. Sie unterscheidet sich von
Game-based Learning, bei dem ganze Spiele (serious games) als Lernumgebungen dienen. Die
grundlegende Definition von Gamification wurde in der Forschung u. a. durch Deterding et al. (2011)
gefasst.

Motivationstheoretische Fundierung
Gamification stiitzt sich auf mehrere psychologische Theorien:

» Self-Determination Theory (SDT): Die SDT (Deci & Ryan) betont die Bedeutung von Autonomie,
Kompetenz und sozialer Eingebundenheit fiir intrinsische Motivation. Gamification-Elemente
konnen diese Bediirfnisse ansprechen (z. B. durch klare Ziele und Riickmeldungen die Kompetenz
erhohen, durch kooperative Quests die Verbundenheit stirken), bergen aber die Gefahr,
extrinsische Anreize zu liberbetonen.

» Flow-Theorie: Spiele konnen durch die Balance von Herausforderung und Fahigkeit Flow-
Erfahrungen erzeugen — ein Zustand intensiver Konzentration und intrinsischer Motivation.
Lernaufgaben sollten daher adaptiv und gut abgestuft sein.

» Behavioristische Aspekte: Punktesysteme und Belohnungen wirken teilweise behavioristisch
(Verstarkung durch Belohnungen). Dies kann kurzfristig motivieren, hat jedoch Risiken fiir die
langfristige intrinsische Motivation.

Empirische Evidenz

Die empirische Forschung zeigt gemischte, aber oft positive Effekte von Gamification auf Motivation
und Engagement; Effekte auf Lernleistung variieren je nach Gestaltung und Kontext.
Literaturiibersichten (z. B. Hamari, Koivisto & Sarsa, 2014; Dominguez et al., 2013) weisen darauf hin,
dass gamifizierte Systeme die Teilnahmefrequenz und das subjektive Engagement erh6hen, wahrend
die Effekte auf messbare Lernergebnisse von Implementation und Zielgruppe abhdngen. Sailer et
al. (2017) konnten =zeigen, dass spezifische Elemente wie Badges und Ranglisten die
Bediirfnisbefriedigung (Competence) und die wahrgenommene Sinnhaftigkeit der Aufgaben steigern
— was sich indirekt auf Lernverhalten auswirkt.

Relevanz fir DaF

Fiir den DaF-Unterricht sind drei Aspekte besonders relevant: 1. Vokabellernen und
automatisiertes Uben: Spielelemente kénnen Wiederholung attraktiver machen (z. B. durch Streaks,
Leveling). 2. Sprech- und Schreibforderung: Narrative und Rollenspiele kdnnen kommunikative
Aufgaben motivierender gestalten. 3. Soziale Interaktion: Ranglisten, kooperative Quests und Peer-
Feedback fordern Interaktion und kommunikative Praxis.

Hauptteil 7 — Praxis (ca. 3 Seiten)

Hinweis: Dieser Abschnitt ist bewusst kompakt gehalten (drei Seiten) und fokussiert auf unmittelbar
einsetzbare Unterrichtssequenzen, Bewertungsrubriken und Materialien.

1. Prinzipien bei der Unterrichtsplanung mit Gamification

Vor dem Einsatz gamifizierter Elemente sollten Lehrkrafte folgende Aspekte priifen: - Lernziele Kklar
definieren: Gamification ist kein Selbstzweck — jedes Element muss ein Lernziel unterstiitzen. -
Adaptive Herausforderung: Aufgaben miissen unterschiedliche Niveaus beriicksichtigen
(Scaffolding). - Transparente Regeln und Fairness: Punktevergabe und Ranglisten miissen
nachvollziehbar sein. - Datenschutz und Ethik: Bei digitalen Plattformen sind Datenschutz (DSGVO)
und Einwilligung wichtig.
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2. Gamification-Elemente und ihre didaktische Funktion
» Punkte (Points): Kurzfristiges Feedback, Messung von Aktivitat.

» Abzeichen (Badges): Symbolische Anerkennung konkreter Kompetenzen (z. B. “Aussprache-
Profi”).

> Ranglisten (Leaderboards): Wettbewerbserzeugung; motivierend fiir einige, demotivierend fiir
andere.

» Level/Progression: Visualisierung von Lernfortschritt; gut fiir motivationserhaltende
Sequenzierung.

> Quests/Tasks mit Narrativ: Binden Lerninhalte in sinnvolle Handlungskontexte.
» Soziale Mechaniken (Teams, Challenges): Fordern Kommunikation und Kooperation.
3. Unterrichtssequenz A: “Vokabel-Quest” (45-60 Minuten)

Ziel: Erweitern und automatisieren relevanter Wortschatzfelder (z. B. Essen, Gesundheit) auf Niveau
A2.

Vorbereitung: Lehrkraft erstellt 20-30 Vokabelkarten (digital oder Papier) und eine Levelstruktur
(Level 1-5). Fiir jede erledigte Mini-Aufgabe gibt es Punkte; nach 50 Punkten wird ein Badge
vergeben.

Ablauf: 1. Einstieg (5 min): Story-Setting: “Ihr seid kulinarische Entdecker in Berlin...” (Narrativ
aktivieren). 2. Mini-Aufgaben (30 min): Stationen mit Lese-, Hor- und Sprechaufgaben. Jede Station
bietet Punkte fiir richtige Losungen. Gruppen rotieren. 3. Challenge (10 min): Team-Quiz:
Schnellantworten liefern Extrapunkte. 4. Reflexion/Feedback (5-10 min): Lernende sehen Punktestand,
erhalten Badges (z. B. “Vokabel-Champion”).

Bewertung: Rubrik mit Punkten fiir Genauigkeit, Geschwindigkeit und Kooperation. Lernziel:
mindestens 70% richtige Antworten auf Level-2-Aufgaben.

Differenzierung: Schwichere Lernende erhalten Bildhilfen und Wortlisten; stirkere Lernende
Zusatzfragen (Synonyme, Satzbildung).

4. Unterrichtssequenz B: “Dialog-Quest — Beim Arzt” (2 Unterrichtsstunden)
Ziel: Kommunikationsfahigkeit in Arztgesprachen (A2/B1): Symptome beschreiben, Rat geben.

Gamification-Mechanik: Rollenspiel-Quests mit Punktvergabe fiir kommunikative Effektivitat,
Verwendung von Schliisselstrukturen und kreativen Ausdruck.

Ablauf: 1. Pre-Task (20 min): Input: Hordialog + Wortschatz. 2. Task (40 min): Paare durchlaufen eine
Folge von Arzt-Quests: jeder Quest hat ein Szenario (z. B. “Notfall”, “Routineuntersuchung”) und
Checkliste. Jede korrekt geloste Quest bringt Punkte; nach drei gesammelten Quests steigt das Paar ein
Level auf. 3. Language Focus (20 min): Reflexion zu Formulierungen und Fehlerkorrektur.

Beispiel-Quest-Checkliste: - Beschreibe die Symptome (0-5 Punkte) - Frage nach Vorerkrankungen
(0-3 Punkte) - Nutze Modalverb (sollen/miissen) korrekt (0-4 Punkte)

Ergebnis: Am Ende: Badge-Vergabe (z. B. “Doctor’s Assistant”) und Leaderboard-Anzeige.
5. Unterrichtssequenz C: “Peer-Feedback-Challenge” (Schreibférderung)
Ziel: Verbesserung schriftlicher Ausdrucksfahigkeit (B1).

Mechanik: Gegen Taucherzeit-Mechanik: Lernende geben sich gegenseitig Peer-Feedback in
mehreren Runden; konstruktives Feedback wird durch Badges honoriert (z. B. “Kritischer Leser”). Fiir
besonders hilfreiche Riickmeldungen gibt es Punkte, die in eine Klassen-Gesamtwertung einfliefsen.

Ablauf: 1. Schreibphase (30 min): Kurzaufsatz zu einem vorgegebenen Thema (ca. 180-220 Worter). 2.
Feedbackphase (30 min): Peer-Review in Dreiergruppen: Jede Riickmeldung muss mindestens zwei
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positive Punkte und zwei Verbesserungsvorschlige enthalten. 3. Uberarbeitung (20 min): Autoren
tiberarbeiten Text und reichen final ein.

Bewertung: Zusammensetzung aus textlicher Qualitat (60%), Peer-Feedback-Qualitat (30%), und
Uberarbeitungsleistung (10%).

6. Digitale Tools und Plattformen — kurze Ubersicht

» Lernplattformen mit Gamification: Moodle-Plugins (LevelUp, Badges), Classcraft, Kahoot!,
Quizizz.

» Vokabel-Apps mit Gamification: Duolingo (Streaks, XP, Badges), Memrise.

» Spezifische DaF-Tools: Apps/Plattformen, die kommunikative Aufgaben gamifizieren (z. B.
Online-Roleplay-Foren, Sprach-Apps mit Sprachaustausch-Elementen).

Implementationshinweis: Wahl der Plattform muss padagogisch begriindet sein; einfache Tools
(Kahoot!) eignen sich gut fiir kurze Motivationseffekte, wahrend komplexere Plattformen (Classcraft)
langere Projekte unterstiitzen.

Chancen, Risiken und Evaluation

Chancen

> Erhohte Motivation und Engagement: Gamification kann Routineaufgaben attraktiver machen.
» Sofortiges Feedback: Punkte und Badges ermdéglichen unmittelbare Riickmeldung.

» Forderung sozialer Interaktion: Kooperative Challenges konnen Kommunikation starken.
Risiken

> Uberbetonung extrinsischer Motivation: Zu starke Fokussierung auf Belohnungen kann
intrinsische Motivation untergraben.

> Ungleichheit und Demotivation: Ranglisten kdnnen schwachere Lernende demotivieren.

» Technische/Datenschutzliche Probleme: Einsatz digitaler Plattformen erfordert Datenschutz-
Compliance.

Evaluationsempfehlungen
» Formative Evaluation: Laufende Beobachtungen, Lernjournale, Peer-Feedback.

» Summative Evaluation: Vergleich von Leistungsergebnissen (z. B. Pre-/Post-Tests) in
gamifiziertem vs. traditionellem Unterricht.

» Mixed-Methods-Ansatz: Kombination von quantitativen Tests und qualitativen Interviews zur
Erfassung von Motivation und Lernstrategien.

Diskussion: Didaktische Implikationen

Gamification muss immer als Teil eines durchdachten didaktischen Designs verstanden werden. Die
Integration in DaF-Unterricht verlangt: 1. Zielorientierte Gestaltung: Jede Spielmechanik sollte
Rickkopplung zu den Lernzielen liefern. 2. Adaptivitit: Lernende haben unterschiedliche
Bediirfnisse; flexible Systeme sind besser geeignet. 3. Reflexion und Metakognition: Gamified tasks
sollten Reflexionsphasen enthalten, damit Lernende ihr Lernen einschiatzen. 4. Ethische
Transparenz: Offene Kommunikation tiber Ziele, Regeln und Datenschutz.

Schlussfolgerung

Gamification bietet dem DaF-Unterricht vielversprechende Instrumente, um Motivation, Engagement
und teilweise auch Lernleistungen zu steigern. Wirklich erfolgreich ist Gamification jedoch nur, wenn
sie didaktisch sinnvoll eingebettet, fair gestaltet und Kkritisch reflektiert wird. Empirische Studien
zeigen positive Effekte auf Engagement; nachhaltige Lernerfolge hdangen jedoch von der Qualitat der
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Implementierung ab. Fiir Lehrkrafte empfiehlt sich ein schrittweiser Einsatz: Pilotprojekte, formative
Evaluation und Anpassung an die Lerngruppe.
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