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1 Einleitung 
Lehren und Lernen mit Hilfe von Medien und speziell mit spielerischen Elementen (Gami-

fication) ist über die letzten Jahre immer populärer geworden und heute fester Bestand-

teil im Unterricht an vielen Institutionen (Demirbilek et al., 2022, S. 663; Sáez-López et 

al., 2022, S. 225; Sajinčič et al., 2022, S. 96).  Vor diesem Hintergrund sind in den letzten 

Jahren sogenannte Instant Response Systeme (IRS) wie Kahoot, Blooket, Quizizz und 

Quizlet entwickelt worden, mit deren Hilfe Lernende in kurzweiligen Spielen ihr Wissen 

testen und anwenden können. Diese Spiele sind einfach zu verstehen und sind daher 

leicht in den Unterricht integrierbar (Kerres, 2018, S. 395). Das primäre Ziel von IRS ist 

es mit Hilfe diverser Elemente aus dem (Computer-)Spieldesign den Unterricht interes-

santer zu gestalten, somit die intrinsische Motivation der Lernenden zu steigern und für 

größeres Engagement zu sorgen um im Folgeschluss schnelleren Lernerfolg zu erzielen 

(Korn et al., 2022, S. 45; Kerres, 2018, S. 88). Intrinsische Motivation wird schon seit 

langem mit besseren Lernleistungen in Verbindung gebracht und kann durch mehrere 

motivationspsychologische Perspektiven erschlossen werden (Sailer et al., 2013, S. 31). 

Gamification bietet sich hierbei durch die Vielzahl an motivierenden Elementen wie z.B. 

Punkte, Level, Abzeichen, Bestenlisten, Fortschrittsvisualisierungen, Avatare, Narrative, 

Verbindungen zum realen Leben und Mitspielende besonders an (Korn et al., 2022, S. 

49-54). 

Während viele Studien positive Effekte von IRS auf intrinsische Motivation finden, exis-

tieren allerdings auch andere Ansichten, die Gamification kritischer gegenüberstehen. 

So wird unter anderem das Design vieler Studien kritisiert (Kapitel 4.1), einige negative 

Auswirkungen verschiedener Gamifikationselemente angemahnt (Kapitel 4.2) und die 

Langzeiteffekte solcher spielerischen Elemente angezweifelt (Kapitel 4.3). Es entsteht 

hierdurch die Frage inwiefern Gamification, und im Speziellen IRS, die intrinsische Mo-

tivation Lernender beeinflusst. Diese Arbeit versucht daher diesem Widerspruch von po-

sitiven Studienergebnissen einerseits und kritischen Stimmen andererseits auf den 

Grund zu gehen. Zunächst werden die Begriffe Gamification (Kapitel 2) sowie der Zu-

sammenhang mit Motivation (Kapitel 3) erläutert um dann auf mögliche Probleme mit 

Gamification einzugehen (Kapitel 4). Die Erkenntnisse dieser Ausführungen werden 

dann in Kapitel 5 zusammengefasst und die Forschungsfrage beantwortet. 

 

 

2 Gamification 
Gamification (oder zu Deutsch: Gamifikation) beschreibt die Nutzung verschiedener Ele-

mente aus dem (Computer-)Spieldesign in Kontexten die in Isolation gesehen nichts mit 
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Spielen zu tun haben (Deterding et al., 2011, S. 10; Kodalle & Metz, 2022, S. 68). Eine 

wichtige Unterscheidung hierbei ist die zwischen freiem Spiel, welches meist ohne strikte 

Regeln auskommt, und reglementiertem und kontrolliertem Spiel, das in dieser Arbeit 

und generell mit dem Begriff Gamification in Verbindung gebracht wird (Deterding et al., 

2011, S. 11). Schon in den 80er Jahren fragte Malone (1981, S. 334), wie Elemente von 

Computerspielen dazu genutzt werden können Unterricht und Lernen aufregender und 

interessanter zu gestalten. Ein frühes Beispiel von Gamification in einem Lernumfeld 

sind Clicker, kleine Boxen, mit denen Studierende z.B. in Vorlesungen an Umfragen teil-

nehmen oder Antworten zu Fragen der Lehrperson geben können (Caldwell, 2007, S. 

10). Seitdem werden immer mehr Arten von Spielelementen entwickelt und eingesetzt 

und der Trend zu deren Nutzung unter Lehrerinnen und Lehrern wurde in den letzten 

Jahren immer deutlicher, so dass sie heute kaum noch aus dem Klassenzimmer wegzu-

denken sind (Demirbilek et al., 2022, S. 663; Sáez-López et al., 2022, S. 225; Sajinčič 

et al., 2022, S. 96). 

Eines der zentralen Ziele von Gamification ist die intrinsische Motivation der Teilnehmer 

zu steigern. "Intrinsisch" bezieht sich im Rahmen dieser Arbeit auf das Spielelement 

selbst, ohne dass externe Anreize notwendig sind um sich für die Aktivität motivieren zu 

können (Korn et al., 2022, S. 45). Der Einsatz solcher Elemente kann Lernende auf ver-

schiedene Weisen motivieren (Plass et al., 2015, S. 260): 

1. affektiv/emotional (emotionale Verarbeitung und Regulierung) 

2. behavioral (Gesten und Bewegungen)  

3. kognitiv (mentale Prozesse sowie Metakognition) 

4. sozio-kulturell (soziale Interaktionen im kulturellen Kontext) 

Um den Erfolg von Gamification im Unterricht oder anderen spiel-fernen Kontexten zu 

gewährleisten, müssen die gewählten Merkmale entweder eine Feedbackfunktion erfül-

len oder auf eine andere Art und Weise motivierend wirken (Sailer, 2016, S.125f). Die 

am häufigst genutzten Elemente sind hierbei Punkte, Level, Abzeichen, Bestenlisten, 

Fortschrittsvisualisierungen, Avatare, Narrative, Verbindungen zum realen Leben und 

Mitspielende (Korn et al., 2022, S. 49-54). Während vor allem die ersten sechs Elemente 

direkt aus dem (Video-)Spieldesign für Gamification übernommen werden (ebd.), sind 

Narrative, Verbindungen zum realen Leben und Mitspielende durch den jeweiligen Kon-

text bedingt, welcher durch den/die Lehrende/n hervorgehoben und moderiert werden 

muss. (Gee, 2003, S. 2). Da die Lehrperson oftmals nicht in der Lage ist allen Lernenden 

individuelle Rückmeldung zuteil kommen zu lassen, bietet sich Gamification mit oftmals 

häufigem und individualisiertem Feedback als gut geeignete Alternative an (Hanus & 

Fox, 2015, S. 153). 
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Während Lehrenden und Lernenden heute verschiedenste Plattformen zur Verfügung 

stehen um Gamification in den Unterricht einzubauen, werden immer häufiger Online-

spiele (Instant Response Systeme oder IRS) wie Kahoot (kahoot.com), Blooket (bloo-

ket.com), Quizizz (quizizz.com) oder Quizlet (quizlet.com) unter anderem genutzt um die 

Zeit im Klassenzimmer oder Hörsaal kurzweiliger und unterhaltsamer zu gestalten (De-

mirbilek et al., 2022, S. 661). Diese Plattformen haben niedrige Einstiegshürden, da sie 

nicht sehr komplex sind und daher keinen hohen Aufwand an explizitem Lernen erfor-

dern um sich mit der Spielmechanik vertraut zu machen (Kerres, 2018, S. 395). Sie ba-

sieren alle auf ähnlichen Prinzipien, wobei die Teilnehmer mit Hilfe ihres Mobiltelefons 

oder eines anderen internetfähigen Geräts ihre Antworten auf Fragen oder Aufgaben, 

die meist auf eine Leinwand projiziert werden, eingeben und so entweder alleine oder in 

Teams gegeneinander antreten und versuchen Punkte zu sammeln oder einen Fort-

schrittsbalken so schnell wie möglich aufzufüllen. Viele Studien haben bereits den posi-

tiven Einfluss dieser Onlinespiele auf den Lernfortschritt beschrieben (Rusmardiana et 

al., 2022, S.2209; Shyr et al., 2021, S. 7f). Hierbei wurden verschiedene Gründe heraus-

gestellt, so z.B. dass sie anders und interessanter sind als traditioneller Unterricht (Aido-

une et al., 2022, S. 16) und eine größere Vielfalt an Übungsmöglichkeiten bieten (Artati, 

2021, S. 94), sie Lernenden dabei helfen können sich neues Wissen schneller anzueig-

nen und zu merken (Licorish et al., 2017, S. 760f) sowie möglicherweise Versagens-

ängste reduzieren (Pishchanska et al., 2022, S. 129). 

3 Motivation 
Im folgenden soll nun etwas näher auf den Aspekt von Motivation, ihrer Bedeutung für 

den Lernerfolg und den aktuellen Stand der wissenschaftlichen Literatur im Zusammen-

hang mit Motivation und IRS eingegangen werden. Wie bereits im vorangegangenen 

Abschnitt angesprochen ist ein zentrales Ziel von Gamification die Motivation der Ler-

nenden zu steigern. Motivation kann generell gesehen werden als „… die Kraft, die ziel-

gerichtetem Verhalten zugrunde liegt“ (Badewitz et el., 2021, S. 4) und bedingt somit 

auch die Leistung (qualitativ und quantitativ), die Lernende im Unterricht erbringen kön-

nen oder wie stark und über welchen Zeitraum sie sich einbringen (Badewitz et el., 2021, 

S. 7f; Sailer, 2016, S. 129). Wichtige Aspekte dieser Lernmotivation sind sowohl ihre 

Aktivierung, d.h. Lernende für die gewählte Aktivität zu interessieren, als auch ihre Auf-

rechterhaltung, so dass Lernende über eine längere Zeit motiviert bleiben (Krapp, 1993, 

S. 188f). Im folgenden soll nun der Zusammenhang von Gamification und Motivation 

erläutert werden um dann aufzuzeigen, inwiefern die Motivation Lernender von Gamifi-

cation beeinflusst wird. 
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3.1 Zusammenhang von Motivation und Gamification 
Im Rahmen der Motivationspsychologie gibt es eine Vielzahl von Perspektiven, die sich 

der Thematik aus unterschiedlichen Richtungen annähern. Sie sind hierbei allerdings 

nicht widersprüchlich, sondern können allesamt hilfreich sein, je nachdem welcher As-

pekt der Motivationsforschung genauer betrachtet werden soll (Sailer et al., 2013, S. 31;  

Sailer, 2016, S. 97). Im Kontext von Gamification können sechs Perspektiven unterschie-

den werden, die sich als relevant für das Thema erweisen, wie in Tabelle 1 beschrieben 

(Sailer et al., 2013, S. 31). 

Tabelle 1: Motivationale Perspektiven im Kontext von Gamification (eigene Darstellung nach Sai-
ler et al., 2013, S.31-33) 

Leistungs-, Macht- und Zu-
gehörigkeitsmotiv 

Spiele können die Motivation 

durch das Erreichen von Zie-

len und Erfolgen (Leistung), 

durch Wettkampf (Macht) oder 

durch ihren Teamcharakter 

(Zugehörigkeit) erhöhen. 

Behavioristische Lerntheo-
rie 

Positives und negatives Feed-

back beeinflussen die Motiva-

tion für zukünftiges Verhalten. 

In Spielen geschieht dies 

durch Belohnungen (z.B. 

Punkte, Abzeichen) oder Be-

strafungen (z.B. Verlust von 

Leben, Punkten, etc.). 

Kognitive Perspektive 

Spiele können die Motivation 
durch klare Ziele und Regeln, 

die es Spielerinnen und Spie-

lern erlauben ihre Erwartun-

gen und die Konsequenzen ih-

res Handelns gegeneinander 

abzuwägen, steigern. 

Selbstbestimmung 

Spielerinnen und Spieler kön-

nen sich eher motivieren, 

wenn ihre Bedürfnisse nach 

Kompetenzerleben (z.B. Er-

folg), Autonomie (z.B. Avat-

are) und sozialer Verbindung 
(z.B. Teams) befriedigt wer-

den. 

Gegenstandsbezogenes In-
teresse 

Spiele können eher motivie-

ren, wenn die Spielerinnen 

und Spieler am Kontext des 

Spiels interessiert sind und 

der Schwierigkeitsgrad ihrem 
Leistungs- oder Wissensni-

veau entspricht. 

Emotion 

Spiele können motivierend 

wirken, wenn sie negative 

Emotionen (z.B. Furcht, Zorn, 

Wut) reduzieren und positive 

Emotionen (z.B. Empathie, 

Genuss, Spaß) erzeugen und 
verstärken. 

 

Das übergreifende Ziel ist es vor allem die intrinsische Motivation der Lernenden zu er-

höhen (Hanus & Fox, 2015, S. 154). Intrinsisch beschreibt hierbei die Art von Motivation, 

die eine Person für die ausgeführte Aktivität an sich erfährt, d.h. die Aktivität selbst ist 

der Anreiz (Deci, 1971, S. 105). Extrinsische Motivationselemente, d.h. externe Anreize 

wie z.B. Bezahlung, Schulnoten oder Druck durch die Eltern, können hingegen die intrin-

sische Motivation für eine gegebene Aktivität sogar reduzieren und somit demotivierend 

wirken (Deci, 1971, S. 114).  
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Gamifikationselemente sind gut dazu geeignet in der initialen Phase diese intrinsische 

Lernmotivation zu steigern (Hanus & Fox, 2015, S. 154). Sie befriedigen psychologische 

Bedürfnisse auf drei Arten. Erstens geschehen sie unmittelbar, d.h. der Zugang ist ein-

fach (meist durch die Lehrperson moderiert) und motivationale Bedürfnisse werden so-

fort befriedigt. Zweitens bieten Spiele klare Regeln und Anforderungen, die einfach zu 

verstehen und zu befolgen sind und drittens besteht eine dichte Handlungsfolge, in der 

nur sehr kurze Intervalle zwischen einzelnen Handlungen und Aktionen bestehen und 

somit ständig kleine Motivationsschübe stattfinden (Sailer, 2016, S. 112f). Diese gestei-

gerte intrinsische Motivation kann, so die Theorie, mit der Zeit in anhaltender Motivation 

ein bestimmtes Thema zu vertiefen resultieren, was in den meisten Lernsituationen das 

erwünschte Ergebnis ist (Hidi & Renninger, 2006, S. 115). Basierend auf Tabelle 1 wird 

deutlich, dass verschiedene Menschen und Lernende auf unterschiedliche Gamifikati-

onselemente wert legen (Bartle, 1996, S. 2f), so dass bei der Unterrichtsplanung darauf 

geachtet werden sollte gamifizierte Inhalte auf all diese diversen Spielertypen auszurich-

ten und Elemente in das Design einzubauen, die die Bedürfnisse aller Teilnehmerinnen 

und Teilnehmer befriedigen und sie dadurch motivieren (Sailer, 2016, S. 99f). Lernziele 

müssen daher klar definiert werden um den Lernenden ein deutliches Bild von den Er-

wartungen einer Lerneinheit zu vermitteln und die medialen Elemente gezielt auswählen 

zu können (Kerres, 2018, S. 300). 

3.2 Überblick Forschungsstand zu IRS und Motivation 
In diesem Abschnitt soll nun ein Überblick gegeben werden über den aktuellen For-

schungsstand im Kontext von IRS wie Kahoot, Blooket, Quizizz und Quizlet und deren 

Effekt auf die Motivation Lernender in unterschiedlichen Kontexten. Die positiven Aus-

wirkungen von diversen IRS auf die Lernmotivation konnten generell (Kim & Castelli, 

2021, S. 10f; Plass et al., 2015, S. 270; Shyr et al., 2021S. 8f) und über verschiedene 

Schulfächer hinweg gezeigt werden. So wurden positive Zusammenhänge in den Fä-

chern Physik (Astuti et al., 2021, S. 178f), Mathematik (Baguio et al., 2021, S. 8; Setia-

wan & Soeharto, 2020, S. 45), Sozialkunde (Anggraini et al., 2021, S. 25f) und sogar im 

Sportunterricht gefunden, wobei die Autoren dieser Studie darauf hinweisen, dass dies 

vor allem auf Lernende im Grundschulalter und der Sekundarstufe I zutrifft (Parra-

González et al., 2021, S. 5). Darüber hinaus exisitieren zahlreiche Beiträge, die sich mit 

Sprachenlernen befassen und ebenfalls von positiven Effekten dieser IRS auf die Moti-

vation der Lernenden berichten (Aidoune et al., 2022, S. 16; Ali & Abdalgane, 2022, S. 

24; Artati, 2021, S. 94; Halim et al., 2020, S. 233; Kaur & Nadarajan, 2020, S. 25; Pham, 

2022, S. 286; Predyasmara et al., 2022, S. 148; Rojabi et al., 2022, S. 9; Setiawan & 

Wiedarti, 2020, S. 92; Teh et al., 2021, S. 128f; Thu & Dan, 2023, S. 91). Die meisten 

Studien beschäftigen sich allerdings nicht mit den möglichen Gründen für die 
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beobachtete Motivationssteigerungen und nur vereinzelt wird dieser Aspekt angerissen. 

Aidoune et al. (2022, S. 16) beschreiben, dass die Studienteilnehmerinnen und -teilneh-

mer Kahoot als anders und interessanter als traditionellen Unterricht bewerten. Artati 

(2021, S. 94) beschreibt die größere Vielfalt an Übungsmöglichkeiten mit Kahoot als den 

Grund für die erhöhte Motivation, die in der Studie gefunden wurde. Ein weiterer mehr-

fach genannter Aspekt ist Spaß und die aufregenden Aufgabenstellungen, die motivie-

rend wirken können (Gil-Acirón, 2022, S. 118; Licorish et al., 2017, S. 760; Madden, 

2022, S. 243f). Der Wettkampfaspekt von IRS wird ebenfalls in einigen Studien als po-

sitive motivierende Kraft erwähnt (Liu et al., 2022., S. 11; Madden, 2022, S. 243f; Rus-

mardiana et al., 2022, S. 2208), während Figueroa Flores (2015, S. 47f) die unmittelbare 

Feedbackfunktion der Spiele als motivationssteigerndes Merkmal betont. Der Vollstän-

digkeit halber muss an dieser Stelle auch erwähnt werden, dass zwei Studien, die wäh-

rend der Recherche für diese Arbeit gefunden wurden keinen signifikanten Einfluss von 

IRS auf die Lernmotivation feststellen konnten (Okkan & Aydın, 2020, S. 22; Sercanoğlu 

Öden et al., 2021, S. 690). Zusammenfassend lässt sich also festhalten, dass IRS wie 

Kahoot, Blooket, Quizizz und Quizlet die Motivation Lernender zu steigern scheinen, wo-

bei verschiedene Gründe in der vorliegenden Literatur genannt werden. Diese Erklä-

rungsansätze spiegeln die verschiedenen motivationalen Perspektiven aus Tabelle 1 wi-

der und legen daher die Vermutung nahe, dass diese Art von Spielen so wirken, wie der 

Motivationsforschung nach zu erwarten wäre (siehe Kapitel 3.1). 

4 Probleme mit Gamification 
Während der Großteil der Studien zu Gamification und ihres Effekts auf die Motivation 

Lernender positive Zusammenhänge feststellt, ist die Thematik trotzdem nicht eindeutig 

(Hanus & Fox, 2015, S. 160). Es existieren mehrere Probleme, die viele Arbeiten igno-

rieren oder nicht genug in ihre Überlegungen einbeziehen. Diese sind verbunden mit 

dem Studiendesign (4.1), der Rechtfertigung Gamification im Unterricht einzusetzen 

(4.2) sowie der oftmals vernachlässigten möglichen negativen oder motivationsmindern-

den Effekte von Gamification (4.3). In diesem Abschnitt soll daher in mehr Detail auf 

diese Probleme eingegangen werden. 

4.1 Studiendesign 
Um die längerfristigen Effekte einer Intervention zu untersuchen, sind Vergleichsstudien 

zu bevorzugen (Kerres, 2018, S. 89). Hierbei werden die Studienteilnehmerinnen und -

teilnehmer zufällig in Experimental- und Kontrollgruppen eingeteilt, wobei der ersten 

Gruppe die Intervention (in diesem Fall Gamification) präsentiert und mit ihr angewendet 

wird, während die zweite Gruppe keine signifikanten Veränderungen im Unterricht vor-

nimmt und so fortfährt wie zuvor. Durch einen Prä- und Posttest können nun 
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Veränderungen in der Motivation der Teilnehmerinnen und -teilnehmer festgestellt und 

dokumentiert werden. Ein weiterer gut geeigneter Studientyp sind Metaanalysen, in wel-

chen die Ergebnisse verschiedener Einzelstudien zusammengefasst und statistisch aus-

gewertet werden. Der Vorteil dieser Art von Analyse ist, dass durch diese Aggregierung 

von Daten sehr große Stichproben entstehen, die genauere Aussagen zu den Effekten 

einer Intervention zulassen (Kerres, 2018, S. 91). 

Viele der Studien, die für diese Arbeit recherchiert wurden, haben Probleme in ihrem 

Design (vgl. auch: Hamari et al., 2014, S. 3029): 

1. Oftmals werden nur kleine Stichproben mit weniger als 20 Teilnehmerinnen und 

Teilnehmern untersucht. 

2. Die Untersuchung von Motivation wird nicht mit validen und reliablen psychologi-

schen Messinstrumenten durchgeführt. 

3. In vielen Studien fehlt eine Kontrollgruppe. 

4. Oftmals werden verschiedene mögliche Gründe für eine Veränderung in Motiva-

tion einfach zusammengefasst, so dass dezidierte Aussagen zu den Gründen 

dieser Effekte nicht möglich sind. 

5. Häufig fehlen statistische Analysen der Ergebnisse. 

6. Der Zeitrahmen vieler Untersuchungen ist zu kurz um informierte Aussagen über 

Langzeiteffekte machen zu können. 

Obwohl eine Vielzahl von Arbeiten positive Wirkungen von Gamification auf die Lernmo-

tivation gefunden haben, sollten zukünftige Studien daher besser geplant werden um 

klarere Aussagen zu den Effekten von Gamification auf die Motivation Lernender treffen 

zu können. 

4.2 Negative Effekte von Gamification im Unterricht 
Nachdem in Kapitel 3.2 gezeigt wurde, dass sich der Großteil der vorliegenden Studien 

einig sind, dass Gamification die Lernmotivation erhöhen kann, stellt sich die Frage, ob 

dieses Plus an Motivation auch zu Lernerfolg führt oder zumindest beitragen kann. Meh-

rere Autoren stellen hierbei fest, dass Lernende zwar dazu motiviert sein können im Un-

terricht zu spielen und IRS oder andere Gamifikationselemente zu nutzen, dabei aber 

nicht zwingend lernen (Hadi Mogavi et al., 2022, S. 181f; Kerres, 2018, S. 400f; Plass et 

al., 2015, S. 269). Kerres betont hierbei, dass der Einsatz von Gamification im Unterricht 

nur dadurch gerechtfertigt ist, wenn gezeigt werden kann, dass es dabei hilft das ge-

steckte Lernziel zu erreichen (2018, S. 139). Warum Spiele angewendet werden, ist oft 

nicht klar, muss allerdings klar definiert werden (Kerres, 2018, S. 303; Gee, 2003, S. 2). 
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Probleme mit medienunterstütztem Lernen wurden schon recht früh in Studien ausge-

führt. So bieten Spiele und andere Software den Lernenden die Möglichkeit Schwächen 

im System auszunutzen und so korrekte Antworten zu geben ohne dabei etwas zu lernen 

(Baker et al., 2004, S. 388). Einige Gamifikationselemente, die in vielen Studien als mo-

tivationsfördernd beschrieben werden (siehe Kapitel 3.2) könnten sogar einen negative 

Effekte haben und motivationshemmend wirken. Spiele könnten z.B. vom eigentlichen 

Lernziel ablenken und durch unnötige Wettkampfaspekte schwächere Lernende demo-

tivieren (Andrade et al., 2016, S. 178f; Kerres, 2018, S. 398). Dies kann sich allerdings 

auch am anderen Ende des Spektrums negativ auswirken und zwar dann, wenn kompe-

titive und leistungsmotivierte Studierende den Lernaspekt außer Acht lassen und nur 

noch der Wettkampf zählt (Hadi Mogavi et al., 2022, S. 181). Wettkampf kann somit die 

intrinsische Motivation, die so wichtig ist für Lernerfolg (siehe Kapitel 3.1), sogar redu-

zieren (Vallerand et al. 1986, S. 653). Externe Anreize wie z.B. Abzeichen oder Ranglis-

ten können die intrinsische Motivation ebenfalls verringern, da Lernende die Aufgabe 

nicht mehr um der Aufgabe Willen bearbeiten, sondern nur noch um die Belohnung zu 

erhalten. Sobald der Anreiz entfernt wird, wird die Aufgabe nicht mehr so gut und enga-

giert gelöst wie zuvor (Hanus & Fox, 2015, S. 154). Es lässt sich also abschließend 

festhalten, dass nicht alle Gamifikationselemente passend sind für jeden beliebigen 

Lernkontext. Stattdessen sollten die Elemente sorgsam ausgewählt werden um den Be-

dürfnissen der Lernenden in einem spezifischen Lernumfeld zu genügen (Thiebes et al., 

2014, S. 9; Toda et al., 2018, S. 11). 

4.3 Neuigkeitseffekt 
Der Neuigkeitseffekt (Englisch: novelty effect) beschreibt den Prozess, in welchem nach 

anfänglichen Verbesserungen durch die Einführung von Innovationen (wie z.B. Gamifi-

cation) Motivation und Leistung häufig wieder auf ihr Ursprungsniveau zurückfallen, so-

bald sich der Neuigkeitswert der besagten Veränderung abgenutzt hat, wie in Abbildung 

1 zu sehen ist (Clark, 1983, S. 449f; Marek & Wu, 2021, S. 269). Wie schon in Kapitel 

4.1 beschrieben sind die meisten Studien, die sich mit der Wirkung von Gamification auf 

die Motivation Lernender befassen, zu kurzfristig angelegt um Aussagen über die lang-

fristigen Auswirkungen von z.B. IRS zu treffen und ein möglicher Neuigkeitseffekt wird 

daher häufig gar nicht erst in die Überlegungen einbezogen (Hanus & Fox, 2015, S. 152). 

Hanus und Fox (2015, S. 158) zeigen in ihrer Langzeitstudie, dass Lernende mit zuneh-

mender Zeit nach Einführung von Gamifikationselementen in den Unterricht ihre Motiva-

tion wieder verlieren. Weitere Autoren unterstützen die Annahme,  



 

 9 

 

 

 

dass der Neuigkeitseffekt dafür verantwortlich sein kann, dass sich die positiven Auswir-

kungen von Spielen und Medien im Unterricht mit der Zeit abnutzen (Kerres, 2018, S. 

95; Koivisto & Hamari, 2014, S. 184). Während dies vor allem in der Initialphase nach 

der Einführung von Spielen über die ersten acht Wochen zu sehen ist, scheint sich die 

Motivation später auf einem recht konstanten Level nahe des Ursprungsniveaus einzu-

pendeln um später wieder leicht anzusteigen. Dies könnte allerdings mit einem abzule-

genden Test o.ä. anstelle der Maßnahme selbst zu tun haben, so dass Lernende extrin-

sisch motiviert sind, wenn die erwähnte Lernerfolgskontrolle näher rückt, anstatt intrin-

sisch motiviert zu sein (Rodrigues et al., 2022, S. 14; Tsay et al., 2020, S. 141). Basie-

rend auf diesen Studienergebnissen 

4.4 Zwischenfazit 
In diesem Kapitel wird deutlich, dass die positiven Ergebnisse vieler wissenschaftlicher 

Arbeiten zum Thema Gamification und Motivation nur eine Seite der Medaille darstellen. 

Viele der Studien weisen Mängel in ihrem Design auf (Kapitel 4.1) und vernachlässigen 

oftmals die möglicherweise negativen Implikationen einiger der am häufigsten eingesetz-

ten Gamifikationselemente, die meist auch in IRS wie Kahoot, Blooket, etc. zu finden 

sind (Kapitel 4.2). Der Neuigkeitseffekt kann außerdem eine Erklärung bieten für die ne-

gativen Anpassungserscheinungen, die nach längerer Nutzung gamifizierter Inhalte im 

Unterricht in mehreren Langzeitstudien beobachtet worden sind (Kapitel 4.3). Es besteht 

somit immer noch ein großer Forschungsbedarf über den Zusammenhang zwischen 

Abbildung 1: Neuigkeitseffekt und Veränderung des Motivationsniveaus über den Zeitraum von 
acht Wochen nach Einführung von Gamification in den Unterricht (eigene Darstellung nach: Ma-
rek & Wu, 2021, S. 269) 
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Gamification und Motivation und den vielen Faktoren, die hierbei eine Rolle spielen, ganz 

besonders wenn es um viel genutzte Elemente wie IRS geht. Forscher sollten ihre Ar-

beiten umsichtig und umfassend designen um einen langfristigen Blick auf die Thematik 

zu ermöglichen, so dass Lehrende die Inhalte und Mittel wählen können um auf die Be-

dürfnisse ihrer Lernenden gezielt eingehen und Lernerfolg wahrscheinlicher machen zu 

können. 

5 Zusammenfassung / Schlussfazit 
Diese Arbeit hat versucht zu erläutern, inwiefern Gamification allgemein und Instant 

Response Systeme (IRS) wie Kahoot, Blooket, Quizizz und Quizlet im Speziellen die 

Motivation Lernender beeinflussen sowie bestehende und mögliche Probleme mit die-

sem Konzept aufzuzeigen und Denkanstöße für die Nutzung von Gamifikationselemen-

ten im Unterricht zu geben. Gamification ist im Laufe der letzten Jahre unter Lehrenden 

und Lernenden immer beliebter geworden (Kapitel 2), doch häufig werden vor allem IRS 

eingesetzt ohne wirklich ihren wahren Nutzen oder die genauen Wirkungen dieser Spiele 

in Betracht zu ziehen. Zum einen hat diese Arbeit gezeigt, dass vor allem intrinsische 

Motivation ein elementarer Bestandteil des Lernprozesses ist und daher aus verschie-

denen Perspektiven im Unterricht kultiviert werden sollte (Kapitel 3.1). IRS können ein 

ausgezeichnetes Mittel sein um Lernende für Inhalte zu begeistern, da sie sehr einfach 

zu erlernen sind und dank verschiedener Elemente aus dem Spieldesign und ihres di-

rekten Feedbacks sehr motivierend wirken. (Kapitel 3.2). 

Zum anderen jedoch ist der Forschungsstand nicht ganz so eindeutig. Viele Studien lei-

den unter Mängeln in ihrem Aufbau und Untersuchungsdesign (Kapitel 4.1), welche ers-

tens die langfristigen Auswirkungen von Gamification im Unterricht und zweitens die 

Gründe für die initiale Motivationssteigerung außer Acht lassen. Hier zeigt sich, dass 

einige der Gamifikationselemente, die häufig als motivationsfördernd beschrieben wer-

den, womöglich den gegenteiligen Effekt haben könnten, wie z.B. der Wettkampfaspekt 

vieler IRS oder Punkte und Abzeichen, die Lernende von den intendierten Zielen des 

Unterrichts ablenken können (Kapitel 4.2). Die wenigen Langzeitstudien, die bisher zum 

Thema angefertigt wurden, deuten darüber hinaus darauf hin, dass sich die positiven 

Wirkungen von Gamification recht schnell abnutzen könnten (Neuigkeitseffekt), so dass 

der ursprüngliche Grund für den Einsatz von IRS, nämlich die stetige Motivation Lernen-

der, womöglich rasch negiert wird (Kapitel 4.3). 

Aus all diesen Informationen können mehrere Erkenntnisse für den Einsatz von Gamifi-

cation im Unterricht und die Forschung gewonnen werden. Erstens ist deutlich gewor-

den, dass Gamification anderen Methoden weder überlegen noch unterlegen ist. Viel-

mehr bietet sie Lehrenden ein weiteres Werkzeug um Lernende vor allem in der frühen 
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Phase eines neuen Inhalts für eben diesen zu begeistern. Zweitens sollten Lehrende 

sehr genau wählen, wann und mit welchen Gruppen sie verschiedene Arten von Gami-

fication nutzen wollen. IRS sind sehr wettkampforientiert und könnten daher die Motiva-

tion mancher Lernender mindern anstatt sie zu steigern. Ihr Einsatz ist daher genauso 

sorgfältig zu planen, wie der anderer Aktivitäten im Unterricht. Drittens und abschließend 

ist anzumerken, dass ein deutlicher Bedarf an gut aufgebauten Langzeitstudien zum 

Thema Gamification und IRS besteht um die langfristigen Effekte auf Motivation und 

Lernerfolg besser einschätzen zu können und zu erforschen, wie nützlich sie tatsächlich 

sind.
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