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0. Einleitung

Im Laufe der Zeit hat sich die Art und Weise, wie wir lernen, erheblich verandert, besonders in einer
neuen Ara, die durch die rasante Entwicklung der Technologie gekennzeichnet ist.

Die Entstehung digitaler Innovationen hat den Bildungsbereich stark beeinflusst, der sich
kontinuierlich weiterentwickelt hat. Die Nutzung traditioneller Lehrmethoden wird zunehmend durch
moderne und interaktive Lehransétze ergénzt oder sogar ersetzt. Eine dieser innovativen Methoden,

die in den letzten Jahren verstarkt an Bedeutung gewonnen hat, ist die Gamification.

Der Begriff ,,Gamification” beschreibt die Anwendung von spieltypischen Elementen und Design-
Prinzipien in nicht-spielerischen Umgebungen (Hahn 2017: 120). Es z&hlt nicht zu einem neuen
Konzept, aber seine Anwendung im Bildungsbereich hat eine neue Epoche des Lernens eingeléutet.
Der Einsatz von spielerischen Elementen in nicht-spielerischen Kontexten hat das Potenzial,
Lernprozesse zu transformieren und das Engagement sowie die Motivation der Lernenden zu steigern.
Dies gilt insbesondere fiir den DaF-Unterricht (Deutsch als Fremdsprache), in dem die Motivation
und das Interesse der Lernenden oft eine entscheidende Rolle fiir den Lernerfolg spielen.

Der DaF-Unterricht steht vor zahlreichen Herausforderungen, insbesondere wenn es darum geht, die
Lernenden zu motivieren und ihre Sprachkenntnisse nachhaltig zu verbessern. Die Integration von
Gamification-Elementen bietet eine vielversprechende Madglichkeit, diese Herausforderungen
anzugehen. Durch den Einsatz von spielerischen Mechanismen wie Punktesystemen, Belohnungen,
Wettbewerben und sozialer Interaktion kdnnen Lehrkréafte die Lernumgebung dynamischer und

interaktiver gestalten, was wiederum das Engagement und die Motivation der Lernenden erhoht.

Diese Masterarbeit widmet sich der eingehenden Analyse der Auswirkungen ausgewahlter

Gamification-Elemente auf die Motivation und den Lernerfolg im DaF-Unterricht.

Dabei sollen nicht nur die unmittelbaren Auswirkungen auf die Motivation und den Lernerfolg
betrachtet werden, sondern auch der zukiinftige Einsatz von gamifizierten Ubungen im DaF-

Unterricht, der noch nicht in vielen Landern angewendet wird, in Betracht gezogen werden.

Die Arbeit gliedert sich in mehrere Abschnitte, beginnend mit einer Einfuhrung in die Thematik,
gefolgt von einem theoretischen Rahmen, der die Grundlagen von Gamification im Bildungskontext
sowie die Motivationspsychologie beleuchtet. AnschlieRend wird die Verwendung von Gamification
im DaF-Unterricht eingehend untersucht, wobei spezifische Gamification-Elemente und ihre

potenziellen Auswirkungen auf die Motivation und den Lernerfolg analysiert werden.

Darauf aufbauend wird die empirische Forschungsmethodik erléutert, einschliel3lich der Auswahl der

Gamification-Elemente und des Forschungsdesigns. Nach der Durchfiihrung der empirischen Studie



werden die Ergebnisse hinsichtlich ihrer Auswirkungen auf die Motivation der Lernenden sowie ihren
Lernerfolg diskutiert und analysiert. AbschlieBend werden Schlussfolgerungen gezogen, die

wichtigsten Ergebnisse der ausgewahlten Gamification-Elemente zusammenfassen.

1. Einfuhrung in die Thematik
1.1 Zielsetzung der Arbeit

Das Hauptziel dieser Masterarbeit besteht darin, die Auswirkungen bestimmter Gamification-
Elemente auf die Motivation und den Lernerfolg von Lernenden im DaF-Unterricht zu untersuchen.
Es soll auch berucksichtigt werden, ob sich die Integration der gamifizierten Elemente in den
Unterricht lohnt, sodass dieser Ansatz im DaF-Unterricht angewendet werden kann.

Diese Zielsetzung wird durch eine umfassende Literaturanalyse gestiitzt, die die zunehmende

Bedeutung von Gamification im Bildungskontext beleuchtet.

GemaR aktuellen Untersuchungen haben digitale Lernspiele das Potenzial, den Lernprozess auf eine
spielerische Art zu gestalten und somit die Motivation der Lernenden zu erhdhen (Wieser 2023:
Online). Es wurde bereits gezeigt, dass diese Spiele auf eine unterhaltsame und interaktive Weise
Inhalte vermitteln konnen, was dazu fuhrt, dass Lernende motivierter sind und sich aktiver am
Lernprozess beteiligen (ebd.: Online). Allerdings besteht Uneinigkeit dariiber, ob der Einsatz digitaler
Medien im Unterricht tatsachlich zu einer hdheren Wirksamkeit des Lernens fiihrt. Einige Kritiker
betrachten diese ,,SpaBBpadagogik” mit Skepsis und zweifeln an einem nachhaltigen Lerneffekt durch

digitale Lernspiele (ebd.: Online).

Trotz dieser Erkenntnisse besteht jedoch eine Forschungsliicke hinsichtlich der spezifischen
Auswirkungen verschiedener Gamification-Elemente im DaF-Unterricht. Insbesondere gibt es einen
Mangel an empirischen Studien, die die Wirksamkeit dieser Elemente in Bezug auf die

Sprachlernmotivation und den Erwerb von Sprachkompetenzen untersuchen.

Durch die Ermittlung der potenziellen Vorteile und Herausforderungen der gamifizierten Ansétze
ermdglicht diese Arbeit, Lehrkraften fundierte Empfehlungen fiir die Gestaltung eines motivierenden

und effektiven DaF-Unterrichts zu geben.

Es soll zuerst ermittelt werden, welche spezifischen spielerischen Mechanismen, wie etwa
Punktesysteme, Belohnungen, Wettbewerbe und soziale Interaktion, im DaF-Unterricht zur
Anwendung kommen kénnen, um die Motivation der Lernenden zu steigern und ihren Lernerfolg zu

fordern.



Es soll weiterhin untersucht werden, inwieweit der Einsatz von Gamification-Elementen im DaF-
Unterricht dazu beitragt, das Engagement der Lernenden zu erhdhen und ihre langfristige Motivation
zum Sprachenlernen zu stérken. Dabei sollen sowohl quantitative als auch qualitative Methoden zur
Messung der Motivation herangezogen werden.

Es soll daraufhin evaluiert werden, ob und inwieweit die Integration von Gamification-Elementen im
DaF-Unterricht einen positiven Einfluss auf den Lernerfolg der Lernenden hat. Dies beinhaltet die
Untersuchung von sprachlichen Kompetenzen wie Horverstandnis, Leseverstandnis, mindlicher und
schriftlicher Ausdruck sowie grammatisches Wissen. In dieser wissenschaftlichen Arbeit wird
ausschlieBlich der Teil des grammatischen Wissens durch den Einsatz von Gamification-Elementen

untersucht.

Diese Fokussierung ergibt sich aus der Zielsetzung, die Auswirkungen spezifischer Gamification-
Strategien auf die grammatische Kompetenz von Lernenden im DaF-Unterricht zu untersuchen. Der
grammatische Bereich wurde gewdhlt, da er eine zentrale Komponente des Spracherwerbs darstellt
und einen bedeutenden Einfluss auf die kommunikativen Fahigkeiten der Lernenden hat. Zudem ist
der grammatische Aspekt gut geeignet, um durch strukturierte Gamification-Elemente adressiert und

evaluiert zu werden.

Basierend auf den Forschungsergebnissen sollen konkrete Handlungsempfehlungen fur DaF-
Lehrkrafte entwickelt werden, um den erfolgreichen Einsatz von Gamification-Techniken in ihren

Unterricht zu unterstiitzen.

2. Theoretischer Rahmen

Um das Verstandnis fur die Motivation durch digitale Lernspiele zu vertiefen, ist es entscheidend,
zunéchst grundlegende Konzepte bezuglich der Motivation und der Struktur digitaler Lernspiele zu

klaren.

Der theoretische Rahmen beinhaltet die Untersuchung der Verbindung zwischen Leistungsmessung
und spielerischem Unterricht sowie der Anwendung von Gamification im Bildungskontext. Des
Weiteren werden dabei verschiedene Aspekte beleuchtet. Zundchst wird die Bedeutung und
Funktionsweise der Leistungsmessung im Bildungsbereich analysiert, insbesondere in Bezug auf ihre
Rolle im Kontext des spielerischen Unterrichts. Im Anschluss wird der Begriff der Gamification
naher betrachtet, sowohl in seiner allgemeinen Definition als auch in seinem spezifischen Einsatz im

Bildungswesen.



Ein weiterer Schwerpunkt liegt auf der Motivationspsychologie und ihrer Rolle bei der Gestaltung
von Lehr-Lern-Prozessen. Dabei wird die Motivationstheorie d.h. Selbstbestimmungstheorie von
Deci und Ryan (2017) beleuchtet und deren Relevanz fir die Implementierung von Gamification im
Bildungskontext diskutiert. Insbesondere wird untersucht, wie Gamification dazu beitragen kann,
intrinsische Motivation zu fordern und extrinsische Anreize zu verstarken, um das Lernverhalten

positiv zu beeinflussen.

SchlieBlich wird die Verwendung der Quizizz-Plattform im DaF-Unterricht préasentiert und

betrachtet, wie Quizizz Interaktivitét, Lernerfolg und Motivation der Lernenden verbessern kann.

2.1 Leistungsmessung und spielerischer Unterricht

Leistungsmessung im Kontext des spielerischen Unterrichts ist von entscheidender Bedeutung, da sie

Einblicke in den Lernfortschritt der Lerner gewéhrt.

In den 1980er Jahren widmete sich Thomas Malone (1981: 333), Professor am MIT, der Frage,
welche Bedingungen erforderlich sind, um Menschen zu motivieren. Insbesondere interessierte er
sich dafir, warum bestimmte Computerspiele mehr Freude bereiten und eine stérkere Motivation und
Lernfortschritt auslosen als andere. Malone identifizierte drei Kernfaktoren, die die intrinsische

Motivation beeinflussen: die Herausforderung, die Fantasie und die Neugierde.

In diesem Zusammenhang stellt sich die Frage, wie traditionelle Bewertungsmethoden angepasst
werden kénnen, um den spezifischen Anforderungen und Zielen des spielerischen Unterrichts gerecht
zu werden. Im Folgenden werden einige Fakten und Uberlegungen présentiert, um diese Thematik

naher zu beleuchten.

Zunichst ist es wichtig, den Begriff ,,Leistung zu definieren. Laut Piepho (1998: 27) nimmt im
Kontext des Fremdsprachenunterrichts ,,Leistung® eine spezifische Bedeutung an, die sich auf ein
konkretes Ergebnis bezieht. Dabei konnte man argumentieren, dass Leistung das Resultat intensiver
Anstrengungen ist, um ein bestimmtes Ziel innerhalb einer festgelegten Zeit und unter definierten
Bedingungen zu erreichen. Im Bereich des Fremdsprachenunterrichts bezieht sich dieses Ergebnis oft
auf die erfolgreiche Bewéltigung von Prufungsaufgaben, die in ihrer Art und Schwierigkeit variieren

konnen, jedoch in der Regel leicht bewertbar und benotbar sind.

Doch wie wird Leistung im herkdmmlichen Fremdsprachenunterricht gemessen? Laut Masgen (2023:
Online) erfolgt in traditionellen Bildungssystemen die Leistungsmessung typischerweise durch
standardisierte Tests, Noten und Bewertungskriterien. Die Bewertung sprachlicher Leistungen kann

auf zwei grundlegend unterschiedliche Verfahrensweisen erfolgen:



Die erste Verfahrensweise besteht darin, die Fehler zu z&hlen und diesen (relativ willkirlich)
bestimmte Notenstufen zuzuordnen (zum Beispiel: 0-1 Fehler: sehr gut, 2-3 Fehler: gut, usw.).

Nach Henrici/Riemer (2001: 339) beinhaltet die zweite Verfahrensweise die Bewertung der positiven
Leistung, auch wenn sie durch Fehler mehr oder weniger beeintrachtigt ist, durch Punktevergabe.
AnschlieBend werden die erreichten Punkte den Notenstufen zugeordnet. Bei dieser VVorgehensweise
ist es wichtig, gut handhabbare Kriterien fiir die Punktevergabe zu haben, insbesondere im Hinblick

auf die Bewertung produktiver sprachlicher Leistungen.

Im spielerischen Unterricht stehen Lehrkrafte daher vor besonderen Herausforderungen bei der
Leistungsmessung. Gemall Ryan/Deci (2017: 515-520) zielen spielerische Aktivitdten oft auf
exploratives Lernen, Kreativitst und Zusammenarbeit ab, passen die herkdmmlichen
Bewertungsmethoden méglicherweise nicht gut zum spielerischen Lernkontext. Die Messung von

Leistung in Spielen erfordert daher eine Anpassung der Bewertungskriterien und -methoden.

Um dieser Herausforderung gerecht zu werden, kdnnen verschiedene Ansétze verfolgt werden.
Insbesondere im gamifizierten Unterricht, in dem Spiele und Punktesysteme verwendet werden,
konnen die Lernenden oft selbst herausfinden, wie viele Punkte sie erreicht haben und dadurch

erkennen, was sie richtig und was sie falsch gemacht haben.

Nach Ryan/Deici (2017: 514-519) wird die Autonomie und die Selbstreflexion der Lernenden durch

diesen Prozess gefordert.

Ein Punktesystem im gamifizierten Unterricht bietet eine transparente Mdoglichkeit zur
Leistungsmessung, die den Lernern Klare Ziele setzt. Autonomie ist laut Benson (2000: 2) definiert
als ,,die Fahigkeit, das eigene Lernen zu steuern, wobei Lernziele vorgegeben werden konnen®. Im
Kontext der Selbstevaluation bedeutet dies, dass Lernende eigenverantwortlich ihren Lernprozess
organisieren und anschlieBend bewerten. So kdnnen die Lerner ihre eigenen Leistungen besser
einschatzen, gezielt an ihren Schwachen arbeiten und ihre Fortschritte verfolgen. Sie kénnen z.B. das
Spiel erneut spielen, um Fehler zu korrigieren. Dartiber hinaus spielt in vielen Spielen auch die Zeit
eine entscheidende Rolle. Je schneller die Lerner eine Aufgabe l6sen, desto mehr Punkte kdnnen sie
erreichen. Laut McGonigal (2011: 26) fordert diese Zeitkomponente nicht nur ein schnelles und

effektives Problemldsungsverhalten, sondern lehrt auch wichtige Zeitmanagementfahigkeiten.

2.2 Gamification im Bildungswesen



In einer Welt, die von standigem technologischem Fortschritt gepragt ist, wird auch das
Bildungswesen zunehmend von innovativen Ansétzen geformt. Eine dieser revolutiondren Methoden
ist die Gamification, ein Konzept, das die Prinzipien von Spielen und Spiel-Design in nicht-

spielerische Kontexte wie Bildung einbringt.

Gamification wurde erstmals 2008 in der Medienindustrie eingefiihrt. GeméaR Deterding/Dixon
(2011:1) hat seit 2010 die Nutzung von Gamification kontinuierlich zugenommen und findet
mittlerweile Anwendung in einer Vielzahl von Bereichen, darunter Finanzen, Gesundheit, Bildung,
Umweltschutz und Unterhaltungsmedien. Besonders im Bildungswesen, sowohl in Unternehmen als

auch in Schulen, erhalt Gamification groRe Aufmerksamkeit.

Im Jahr 2011 haben Deterding und seine Kollegen das Konstrukt der Gamification analysiert und mit
ihrer Definition von Gamification eine wichtige Grundlage fur die Forschung geschaffen. Diese
Analyse fuhrte zur Aussage dass, ,,Gamification die Verwendung von Spieldesign-Elementen in

nicht-spielerischen Kontexten ist “ (ebd: 2)

Einige Beispiele fur Gamification im Bildungswesen sind Canval, eine beliebte Plattform fiir
Grafikdesign, die Gamification einsetzt, um das Erlernen von Designkonzepten unterhaltsam und
motivierend zu gestalten. Nutzer verdienen Punkte flr ihre Kreativitét, schalten neue Designelemente
frei und kénnen sich mit anderen Nutzern messen, was den kreativen Prozess zu einem spielerischen
Wettbewerb macht. Ebenfalls zu erwihnen ist Kahoot,? eine Plattform, die es Lehrern ermoglicht,
interaktive Quizspiele fur ihre Lernenden zu erstellen. Die Lernenden konnen in Echtzeit
gegeneinander antreten und Punkte sammeln, was nicht nur SpalR macht, sondern auch das Wissen
auf unterhaltsame Weise vertieft. Des Weiteren werde ich mich im weiteren Verlauf der Arbeit

eingehend mit Quizizz® befassen.

Die Wahl, Quiz als Beispiel fur Gamification in Bildungskontexten zu verwenden, ist auf ihre
vielfaltigen Vorteile zurtickzuftihren. Quiz bieten eine interaktive Lernerfahrung, die das Engagement

der Lernenden erhdht, indem sie aktiv am Lernprozess teilnehmen missen. Durch sofortiges

1 https://www.canva.com/

2
https://create.kahoot.it/auth/register?brand_id=3330647&locale_id=1&return_to=https%3A%2F%2Fsupport
.kahoot.com%2Fhc%2Fen-us%2Farticles%2F4409807867539-Free-Kahoot-Is-Kahoot-free-for-players-and-
students&timestamp=1715718487

3 https://quizizz.com/signup/occupation
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https://create.kahoot.it/auth/register?brand_id=3330647&locale_id=1&return_to=https%3A%2F%2Fsupport.kahoot.com%2Fhc%2Fen-us%2Farticles%2F4409807867539-Free-Kahoot-Is-Kahoot-free-for-players-and-students&timestamp=1715718487
https://create.kahoot.it/auth/register?brand_id=3330647&locale_id=1&return_to=https%3A%2F%2Fsupport.kahoot.com%2Fhc%2Fen-us%2Farticles%2F4409807867539-Free-Kahoot-Is-Kahoot-free-for-players-and-students&timestamp=1715718487

Feedback unterstiitzen Quiz auch den Lernprozess, indem sie den Lernenden ermdglichen, ihr

Verstandnis unmittelbar zu uberprifen und zu verbessern.

Daruber hinaus kdnnen Quiz Elemente des Wettbewerbs enthalten, wie beispielsweise Ranglisten
und Punktesysteme, die die Motivation der Lernenden steigern und ihr Geflihl der Kompetenz
starken. Diese Wettbewerbselemente fordern ein positives Lernumfeld, in dem die Lernenden dazu

angeregt werden, ihr Bestes zu geben und sich weiterzuentwickeln.

In Zusammenfassung lasst sich sagen, dass die Eigenschaften von Gamification Uberarbeitet und

angepasst wurden, um sie fir die Zwecke des FU effektiv zu nutzen.

2.3 Gamification und Motivationspsychologie

Die Integration von Gamification-Elementen in den DaF-Unterricht bietet zahlreiche potenzielle
Vorteile aus motivationspsychologischer Perspektive. Eine grundlegende Motivationstheorie, die bei
der Betrachtung dieser Vorteile relevant ist, ist die Selbstbestimmungstheorie von Deci und Ryan
(2017).

Die Selbstbestimmungstheorie der Motivation zielt darauf ab, motivationale Prozesse zu verstehen,
indem sie die Motive und psychischen Grundbedirfnisse eines Individuums betrachtet. Sie betont
auch die Rolle der sozialen Umwelt und das Streben nach persénlichem Wachstum und Engage ment
(Ryan/Deci 2017: 3).

Die Theorie beschreibt Menschen als von Natur aus neugierig, aktiv und sozial motiviert (Ryan/Deci
2017: 4). Sie erwéhnt, dass Umweltfaktoren das individuelle Wachstum und Engagement
beeinflussen konnen. Ein zentrales Konzept ist die Intentionalitat, die besagt, dass Menschen
motiviert sind, wenn sie bestimmte Ziele oder Zustdnde anstreben, unabhdngig von der zeitlichen
Perspektive der Zielerreichung (Deci/ Ryan 1993: 224).

Gamification kann dazu beitragen, das Geflihl der Kompetenz der Lernenden zu starken. Indem sie
Herausforderungen bewaltigen, Punkte sammeln und Erfolge feiern, erleben die Lernenden ein

gesteigertes Geflihl der Kompetenz und Selbstwirksamkeit.

Malone (1981: 361) beschreibt ein Computerspiel, bei dem die Spielerinnen und Spieler Dartpfeile
auf Ballons werfen miissen, um intrinsische Motivation zu veranschaulichen. Um erfolgreich zu sein,
mussen die Spielerinnen und Spieler sich vorstellen, wohin der Pfeil fliegen soll, bevor sie ihn werfen.

Sie mussen den Abstand einschétzen und ihre Vorstellungskraft entsprechend nutzen, um ihre Ziele



zu erreichen. In diesem Kontext ist die intrinsische Motivation eng mit den individuellen Fahigkeiten

verbunden.

Im Gegensatz zu anderen Theorien unterscheidet die Selbstbestimmungstheorie zwischen
verschiedenen qualitativen Aspekten des motivierten Handelns, nicht nur in der Motivationsstarke.
Sie basiert auf der Selbstmotivation und Selbstbestimmung hinter dem Verhalten, das ohne externe
Einflisse oder Storungen auftritt, und bewertet die Qualitat der Motivation, nicht nur die Quantitat
(Raufelder 2018: 47).

Die Selbstbestimmungstheorie besagt, dass das Erleben von Selbstbestimmung von drei
grundlegenden psychologischen Grundbedirfnissen abhangt, die Ryan als wesentlich fir Wachstum
und Integritat beschreibt. Diese Grundbedirfnisse sind entscheidende Einflussfaktoren auf die
Motivation von Menschen. Sie umfassen das Streben nach Autonomie, das Streben nach Kompetenz
und das Streben nach sozialer Verbundenheit.

Der Nutzen von Gamification im DaF-Unterricht liegt in der Steigerung des Gefiihls von Autonomie
und Kontrolle von den Lernenden. Durch die Mdglichkeit, ihren Lernfortschritt zu verfolgen,
Herausforderungen anzunehmen und Belohnungen zu verdienen, fiihlen sich die Lernenden befahigt
und motiviert, ihr Lernen aktiv zu gestalten. Dies wiirde dazu beitragen, ihr Engagement und ihre

Ausdauer im Lernprozess zu erhéhen.

Die Forderung der sozialen Eingebundenheit der Lernenden kann auch durch Gamification geschafft
werden. Nach Zichermann/Cunningham (2011: 22) werden soziale Interaktionen durch den Einsatz von
Wettbewerben, kooperativen Herausforderungen und gemeinsamen Zielen gestarkt und ein Gefihl
der Gemeinschaft im Klassenzimmer geschaffen. Dies kann nicht nur die Motivation der Lernenden
steigern, sondern auch ihr Verstdndnis und ihre Wertschatzung fiir die Sprachgemeinschaft und -

kultur vertiefen.

Zusammenfassend bieten Gamification-Techniken im DaF-Unterricht eine effektive Mdglichkeit, die
motivationspsychologischen Bedirfnisse der Lernenden anzusprechen und zu unterstiitzen. Durch
die gezielte Integration von Elementen wie Autonomie, Kompetenz und sozialer Eingebundenheit

konnen Lehrkrafte das Engagement und die Leistungsfahigkeit ihrer Lernenden nachhaltig fordern.

2.4 Gamification im DaF-Unterricht mit Quizizz-App
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Gamification hat sich als effektive Methode erwiesen (Wieser 2023: Online), um das Lernen in
verschiedenen Bildungskontexten zu verbessern, und der DaF-Unterricht bildet hier keine Ausnahme.
Wie bereits diskutiert wurde, kann die Integration von spielerischen Elementen in den Unterricht die
Motivation der Lernenden steigern und ihr Engagement fur das Lernen der deutschen Sprache
fordern.

Die Quizizz-App* bietet eine ideale Plattform, um Gamification im DaF-Unterricht umzusetzen. Sie
stellt verschiedene Funktionen zur Verfligung, um den Unterricht lebhaft, interessant und interaktiv
zu gestalten. Lehrer kdnnen spielerische Tests und Lektionen erstellen, formative Bewertungen
durchfuhren, Live-Aktivitdten organisieren oder als Hausaufgaben zuweisen und detaillierte
Leistungsberichte einsehen (Was bietet Quizizz?). Diese Plattform ermdglicht es Lehrkraften, Zeit zu

sparen und die Lernenden auf ihrem Lernweg effektiv zu unterstutzen.

Durch die Erstellung interaktiver Quizze und Spiele kdénnen Lehrende Inhalte auf eine unterhaltsame
und ansprechende Weise préasentieren. Die Lernenden haben die Mdglichkeit, beispielweise ihr
Deutschvokabular, ihre Grammatikkenntnisse und ihr Verstdndnis der Sprache zu verbessern,

wahrend sie gleichzeitig Spal3 haben und in einen Wettbewerb mit ihren Mitschilern treten.

Die App ermdglicht es den Lehrenden auch, den Lernfortschritt ihrer Lernenden zu verfolgen und
sofortiges Feedback zu geben. Dies ist besonders wertvoll, da die Lernenden ihre Fehler erkennen
und daraus lernen konnen. Dariber hinaus kénnen die Lehrpersonen die Quizze an die individuellen

Bedurfnisse und das Niveau der Lernenden anpassen, um ein personalisiertes Lernerlebnis zu bieten.

3. Begriffsbestimmung im Rahmen des Sprachlernprozesses

Im Rahmen dieser Arbeit werden Schllsselaspekte des Sprachlernprozesses untersucht. Dazu
gehdren die Motivation der Lernenden, die Rahmenbedingungen des Lernumfelds und die
padagogisch-didaktischen Begriindungen fiir den Einsatz von CALL (Computer Assisted Language
Learning). Diese Aspekte bilden das Fundament flr die Analyse und Evaluation gamifizierter

Ubungen im DaF-Unterricht.

3.1 Motivation

4 https://quizizz.com/signup/occupation
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Die Motivation leitet sich vom lateinischen Wort ,,movere* ab, was ,,bewegen® bedeutet. Laut
Rudolph (2013: 14) wird es als ein Prozess beschrieben, der Menschen dazu treibt, bestimmte
Handlungen auszufiihren oder Ziele zu erreichen. Diese treibende Kraft ist nicht direkt beobachtbar
oder messbar, sondern manifestiert sich durch das Verhalten, das Denken und das emotionale Erleben
einer Person. Gemé&l Gotz (2017: 81) kann Motivation als ein psychischer Prozess betrachtet werden,
der das Einleiten, Lenken, Aufrechterhalten und Bewerten zielgerichteten Handelns ermdglicht.

Ryan und Deci (2017: 192) unterscheiden zwischen drei Motivationsarten: Amotivation (Mangel an
Interesse oder Motivation), extrinsischer Motivation (durch &ufere Faktoren motiviert) und

intrinsischer Motivation (innerer Antrieb).

Amotivation bezeichnet das Fehlen jeglichen Antriebs zum Handeln. Wenn Menschen amotiviert
sind, kdnnen sie entweder gar nicht handeln oder sie handeln mechanisch, ohne ein erkennbares Ziel
oder Interesse. Amotivation tritt oft auf, wenn Aktivitaten fir Personen irrelevant sind oder wenn sie

sich inkompetent fuhlen, was dazu fiihren kann, dass solche Aktivitaten vermieden werden.

Im Gegensatz dazu basiert intrinsisch motiviertes Verhalten auf natlrlicher Neugier und einer
Lernbereitschaft, die unabhangig von &uf3eren Anreizen ist. Es wird durch aktives und freiwilliges
Streben nach Wissen und Integration gekennzeichnet (Goisauf 2020: 82). Intrinsisch motiviertes
Handeln griindet auf erlebnisreichen, erflillenden und fesselnden Erfahrungen und ist nicht unbedingt
von bestimmten erwiinschten Ergebnissen abhdngig. Bei intrinsisch motivierten Aktivitdten stehen
personliche Ziele im Vordergrund, die als besonders erstrebenswert angesehen werden. Daher
handeln Menschen intrinsisch motiviert, wenn das Ziel der Handlung in der Handlung selbst liegt,
weil die Aktivitat an sich als belohnend empfunden wird. Solche Aktivitdten kénnen Spiele,
Erkundungen oder auch Handlungen sein, die aus reiner Neugierde heraus durchgefiihrt werden
(Ryan/Deci 2017: 102).

Wenn intrinsische Motivation bei einer Handlung im Vordergrund steht, erreicht die Person die
héchste Ebene der Autonomie (autonome Regulation). Diese autonome Regulation innerhalb der
intrinsischen Motivation spiegelt ein hohes MaR an Selbstbestimmung wider, wobei Entscheidungen

frei und unabhédngig von externen Belohnungen oder Zwangen getroffen werden.

GemaR der Theorie von Ryan und Deci (2017: 98) besitzen alle Menschen von Natur aus eine
angeborene Neugierde und ein intrinsisches Bestreben zu lernen. Im Bildungsbereich stellt diese
angeborene Neugierde eine wichtige Ressource dar, die durch die Art der Lernangebote entweder

geférdert oder beeintrachtigt werden kann.
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Extrinsische Motivation bezieht sich auf ein bestimmtes Verhalten, das von externen Faktoren
gesteuert wird. Typische Beispiele fuir externe Steuerung sind leistungsorientierte Belohnungen oder
die Vermeidung von Bestrafungen. Im schulischen Kontext gehtren dazu beispielsweise Schulnoten
(Raufelder 2018: 111), wahrend auf3erhalb der Schule Geld, Ruhm oder Ansehen als extrinsische
Anreize gelten (Rudolph 2013: 104).

GemaR der Selbstbestimmungstheorie gibt es verschiedene Formen extrinsischer Motivation, die sich
insbesondere im Grad der Autonomie und Selbstbestimmung unterscheiden. Ryan und Deci (2017:
180) verwenden das Konzept der Internalisierung, um diese verschiedenen Formen zu beschreiben.
Dabei bezieht sich die Internalisierung auf den Prozess, durch den externe Regeln oder Werte in das
personliche Selbstkonzept und die intrinsische Motivation einer Person ubergehen. Die extrinsische

Motivation wird von Ryan und Deci in vier Stufen unterteilt

Die erste Stufe extrinsischer Motivation ist die externale Regulation, die als vollstandige
Fremdbestimmung betrachtet wird, bei der das Verhalten eines Individuums ausschlielich durch
Belohnung oder Strafe motiviert ist. Die folgenden Stufen beschreiben verschiedene
Ausprégungsformen extrinsischer Motivation, bei denen ein zunehmendes MaR an Selbstbestimmung
eine Rolle spielt (Krapp/Ryan 2002: 61).

Im Bereich der Padagogik erweist sich intrinsische Motivation als vorteilhafter als extrinsische
Motivation, da sie langfristiger und wirkungsvoller ist. Insbesondere bei komplexen Aufgaben ist die
intrinsische Motivation von Nutzen, da extrinsische Anreize dazu neigen, eine eher oberflachliche
Herangehensweise zu fordern, bei der das Hauptziel die Belohnung ist. Dies flhrt oft dazu, dass
etablierte Denk- und Handlungsmuster angewendet werden, was die Flexibilitat und Kreativitat der

Losungsansétze einschranken kann (Lahmer 2011: 138).

Eine besonders ausgepragte Form intrinsischer Motivation zeigt sich im Bereich des Spielens. Spiele
werden aus dem Vergnugen an der Aktivitat oder dem Erfolg heraus gespielt. Daher kann es fir die
Selbstmotivation von grofem Vorteil sein, wenn Lernprozesse als spielerisch wahrgenommen
werden (ebd.: 138).

Effektives und nachhaltiges Lernen wird beglinstigt, wenn Lernende ein persdnliches Interesse an
einem Thema haben und es als bedeutsam empfinden (Lau 2015: 60). Dabei spielen Emotionen eine
entscheidende Rolle beim Erlernen neuer Inhalte. Positive Geflihle aktivieren das
Belohnungszentrum im Gehirn, was die Motivation zur Leistung steigert, wahrend negative
Emotionen wie Angst oder Panik die Motivation und Leistungsfahigkeit beeintrachtigen konnen (Bak

2019: 153). Die Bedeutung von Emotionen im Zusammenhang mit Motivation wird von Gétz (2017:
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19) unterstrichen, der betont, dass Emotionen einen starken Einfluss auf unser Verhalten haben und
maligeblich dartber entscheiden, ob und wie wir handeln.

Digitale Spiele haben das Potenzial, eine Vielzahl positiver Emotionen wie Freude, Aufregung,
Zufriedenheit oder Neugier zu erzeugen, was wiederum die Motivation steigern kann. Der Erfolg von
Videospielen als fihrende Unterhaltungsform weltweit beruht auf dem immersiven Engagement und
dem intensiven Vergniigen, das Spielerinnen und Spieler erfahren (Schutz/Schwarz 2022: 27). Dieses
Vergniigen entsteht durch die freiwillige Ubernahme von Anstrengungen, um das Spielziel zu
erreichen, was als ,,hard fun” bezeichnet wird (McGonigal 2011: 36). Der Spal} am Spiel liegt nicht
nur im Wettbewerb oder im Erfolg, sondern vielmehr im kontinuierlichen Spielprozess, unabhéngig
von einem endgultigen Sieg (McGonigal 2011: 30).

Zusammenfassend spielt Spielspal? eine zentrale motivationale Rolle bei digitalen Lernspielen, da
positive Emotionen zu einem hdheren Engagement anregen. Dabei steht das Spielen selbst und nicht
der Spielerfolg im VVordergrund

3.2 Rahmenbedingungen

Die Planung des Unterrichts ist von entscheidender Bedeutung fiir einen Lehrenden, um
sicherzustellen, dass der Unterricht reibungslos verlauft. Neben der Unterrichtsplanung umfasst die
Verantwortung des Lehrenden auch die Analyse der Rahmenbedingungen. Dabei missen
verschiedene Faktoren berlcksichtigt werden, darunter das Alter der Lernenden, das Lehrmaterial,
die Medien, die Lernziele und die Methodik (Ehnert 2001: 22). Besonderes Augenmerk sollte auf die
Beschaftigung der Lernenden mit interessanten Themen gelegt werden, da die Motivation der

Lernenden von groRer Bedeutung ist.

Zu den Rahmenbedingungen gehért auch die Nutzung der Muttersprache, die den Lernprozess in der
Zielsprache unterstiitzen kann. Darlber hinaus sollten anthropogene, soziokulturelle und
wissenschaftliche Voraussetzungen im Unterricht berlcksichtigt werden. Unter anthropogenen

Voraussetzungen fallen Aspekte wie das Alter der Lernenden, sowie individuelle Lernhemmnisse.

Soziokulturelle Voraussetzungen beziehen sich auf die soziale und kulturelle Herkunft der Lernenden
und Lehrenden, die ihre Einstellungen, Motivation und Interaktionen im Unterricht beeinflussen.
Wissenschaftliche Voraussetzungen umfassen die Lehrerausbildung und kontinuierliche Fortbildung
des Lehrenden, die dessen beruflichen Fortschritt und die Qualitat des Unterrichts beeinflussen (ebd.:
22).
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Da sowohl Lehrende als auch Lernende Mitglieder derselben sozialen Gesellschaft sind, unterliegen
beide denselben sozialen Vorbildern und Normen, was ihre Wahrnehmung und ihr Verhalten im

Bildungsprozess pragt.

Laut Vierbuchen/Bartels (2019: 22) ist Feedback auch ein wichtiger Aspekt der Rahmenbedingungen
im Sprachlernprozess, da es die Art und Weise beeinflusst, wie Lernende ihre Fortschritte

wahrnehmen und wie Lehrkréfte den Lernprozess unterstiitzen kénnen.

In digitalen Lernumgebungen bietet Feedback den Vorteil, dass es von Computerprogrammen
unvoreingenommen gegeben wird, unabhangig von der Identitdt der Lernenden. Dies kann dazu
beitragen, dass Lernende das Feedback weniger als personliche Kritik empfinden. Besonders positiv
bewertet werden Feedback-Formen, die zusétzliche Erklarungen und Unterstutzung bieten
(Heynkamp 2020: 100).

Es ist auch wichtig zu beachten, dass Kinder und Jugendliche je nach ihrem Alter und ihrer
Gehirnentwicklung unterschiedlich auf Feedback reagieren. Studien haben gezeigt, dass wahrend der
Pubertét strukturelle Veranderungen im Gehirn auftreten, die zu einer verminderten Reaktion des
Belohnungssystems fiihren koénnen, selbst wenn die Belohnungsreize gleich bleiben. Dies hat
Auswirkungen darauf, wie Jugendliche auf positives und negatives Feedback reagieren (Van der
Kleij/Feskens/ Eggen 2015 : 267).

Dies legt nahe, dass unterschiedliche Altersgruppen unterschiedliche Lernstrategien benétigen und
dementsprechend unterschiedliche Arten von Feedback in digitalen Lernspielen bericksichtigt

werden sollten.

Zusammenfassend spielt Feedback in digitalen Lernumgebungen eine entscheidende Rolle fir
erfolgreiches Lernen und die Aufrechterhaltung der Motivation. Es bietet eine neutrale und
informative Rickmeldung tber die erbrachten Leistungen, hilft bei der Definition individueller

Lernziele und zeigt Wege auf, diese Ziele zu erreichen.

3.3 Padagogosch-didatische Begrindungen fir den Einsatz von CALL (Computer Assisted

Language Learning)

GemaR Zumbach (2021: 505) wird die Wechselwirkung zwischen Lehrenden und Lernenden als
entscheidend flir forderliches Lernen angesehen. Digitale Medien nehmen innerhalb des

Lernkontextes oft die Rolle des Lehrenden ein und ermdglichen es den Lernenden, Wissen und
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Féhigkeiten spielerisch zu erwerben. Interaktivitdt und Adaptivitdt werden dabei als zentrale
Komponenten fiir effektives Lernen mit digitalen Medien betrachtet.

Interaktivitdt bezieht sich auf die direkte Interaktion der Nutzer mit dem Medium, was ihnen
ermoglicht, Einfluss zu nehmen oder das Medium zu steuern. Digitale Lernmedien, insbesondere
Lernspiele, bieten eine Vielzahl interaktiver Handlungen wie die Navigation innerhalb der
Lernumgebung, das Erkunden verschiedener Lernwege und das Anwenden des Gelernten in Ubungen
oder Simulationen (Zumbach 2021: 533). Durch diese Interaktivitdit konnen Lernende ihren
Lernprozess individuell gestalten und eine Verbindung zwischen der realen Welt und der
Lernumgebung herstellen (Zumbach 2021: 573-600).

Adaptivitat ist ein weiteres wichtiges Merkmal effektiver digitaler Lernmittel und bezieht sich auf
die Anpassung des Systems an die spezifischen Anforderungen, Fortschritte und Kompetenzen der
Nutzer. Dies ermdglicht eine personalisierte und optimierte Lernerfahrung, bei der die Lernenden
ihre eigenen Lernziele setzen und ihren Fortschritt verfolgen kénnen (Zumbach 2021: 768).

Zumbach (2021: 794) hebt drei Hauptvorteile der Adaptivitat hervor: flexible Lernwege mit
anpassbaren Zielen, gezielte Forderung individueller Fertigkeiten und die Schaffung optimaler
Lerngelegenheiten. Die Anpassung kann entweder zu Beginn eines Spiels durch die Auswahl des
Schwierigkeitsgrades erfolgen (Makro-Adaption) oder wahrend des Spielverlaufs, wenn das System
die Fertigkeiten der Nutzer bertcksichtigt (Mikro-Adaption). Die empfohlene Vorgehensweise
besteht darin, anspruchsvollere Aufgaben erst dann zu prasentieren, wenn vorherige Aufgaben
erfolgreich bewaltigt wurden. Falls Aufgaben nicht gelost werden kénnen, kénnen Inhalte wiederholt,
Hilfestellungen angeboten oder einfachere Aufgaben gestellt werden. Ein selbststandiges Wahlen von
Lerninhalten und Schwierigkeitsgraden wird erst im fortgeschrittenen Lernverlauf empfohlen. Durch
die Mdoglichkeit der eigenstandigen Navigation und die Anpassung der Lernziele bietet das
Spieldesign den Lernenden die Aussicht auf Erfolg und fordert das Selbstvertrauen,
Herausforderungen zu bewaltigen. Dadurch zeigen sich die Spieler als selbstbestimmte und effektive

Akteure im Lernprozess (ebd.: 794).

Zusammenfassend sind Interaktivitat und Adaptivitat wichtige Aspekte beim Lernen mit digitalen
Lernmedien, da sie den Lernenden ermdglichen, aktiv am Lernprozess teilzunehmen und die

Lernumgebung an ihre individuellen Bedirfnisse anzupassen.

Laut Isbister (2016: 21) konnen Lernfortschritte durch prazises und unmittelbares Feedback erkannt

und effiziente Losungsansatze entwickelt werden. Durch die angemessene Herausforderung erfahren
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die Lernenden Freude am Lernprozess. Dies tragt dazu bei, dass sie konzentriert und motiviert
bleiben, was wiederum ihre Fahigkeiten verbessern kann (ebd.: 21).

Aktuelle Forschungsergebnisse belegen, dass das Erleben des Flow-Zustands nicht nur die
Motivation, sondern auch die Lernleistung positiv beeinflussen kann. Eine systematische
Literaturrecherche von Perttula, Kiili, Lindstedt und Tuomi (2017: 69) untersuchte den
Zusammenhang zwischen Flow-Erleben und kognitiver Leistung in Serious Games und fand heraus,
dass ein Flow-Erleben in digitalen Lernspielen mit einer verbesserten Lernleistung einhergeht. Dies
verdeutlicht, dass das Zusammenspiel von Spielspal und Flow-Erleben in digitalen Lernumgebungen
dazu beitrégt, dass Lernende motiviert und engagiert sind. Sie setzen sich intensiv mit dem Spiel
auseinander und erlangen dadurch ein tieferes Verstandnis der vermittelten Inhalte. Eine erfolgreiche
Gestaltung digitaler Lernspiele erfordert daher eine ausgewogene Kombination aus unterhaltsamen

Elementen und anspruchsvollen Aufgaben.

Zwischenmenschliche Beziehungen in sozialen Aktivitaten, wie sie beim Lernen innerhalb einer
Klasse oder eines Teams auftreten, kdnnen erhebliche Auswirkungen auf die Motivation und die
kognitiven Lernerfolge haben (Hattie 2020: 266). Sowohl Wettbewerb als auch Zusammenarbeit
spielen hierbei eine bedeutende Rolle. Eine Meta-Analyse von Sailer und Homner (2019: 77-81)
untersuchte den Einfluss von sozialen Interaktionsformen in der Gamification auf kognitive,
motivationale und Verhaltens-Lernergebnisse. Die Ergebnisse zeigen, dass gemeinsame
Spielerfahrungen effektiver sein kdnnen als individuelles Spielen. Sowohl Zusammenarbeit als auch

Wettbewerb kénnen die intrinsische Lernmotivation steigern.

Im Rahmen des Wettbewerbs konnen Sailer zufolge (2016: 131) zwei Formen unterschieden werden:
Konstruktiver Wettbewerb fordert die Kooperation und gegenseitige Unterstiitzung, was zu einem
gesteigerten Gemeinschaftsgeftihl innerhalb der Gruppe fiilhren und positive Auswirkungen auf die
Beteiligung und das Lernen haben kann. Hingegen definiert destruktiver Wettbewerb Erfolg durch
das Herabsetzen anderer und kann dazu fihren, dass sich diejenigen, die nicht gewinnen,
bedeutungslos fuhlen. Konstruktiver Wettbewerb kann die Leistung steigern, insbesondere wenn er
auf Gruppenebene stattfindet, und es ist wichtig, Uberlastungen und damit verbundenen Stress zu
vermeiden (ebd.: 131).

Im Zusammenhang mit der Zusammenarbeit in digitalen Lernumgebungen liegt ein besonderes
Augenmerk auf kooperativem Lernen, bei dem die Lernenden ihr Wissen teilen, Ideen austauschen
und gemeinsam Aufgaben im Spiel 16sen. Dies fordert nicht nur das Lernen voneinander, sondern

auch die gegenseitige Unterstiitzung und Vernetzung. Solche Teamarbeiten kénnen den Lernprozess
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unterhaltsamer und effektiver gestalten, was zu einer stdrkeren Motivation und einem tieferen
Verstandnis der Lerninhalte fihren kann (Sachs/Graf/ To 2019: 67-82).

Beispielsweise entwickelte Krick et al. (2018) ein kooperatives Lernspiel, bei dem Lernende selbst
erstellte Ratselspiele mithilfe einer ,,Rédtselmaschine* austauschten. Die Ergebnisse deuteten darauf
hin, dass die digitale Zusammenarbeit zu einem echten Teamverhalten innerhalb der Schulklasse
fuhrte und den sozialen Zusammenhalt positiv beeinflussen konnte. Ein weiteres bekanntes Beispiel
fur kooperatives Lernen und sozialen Zusammenhalt in digitalen Lernumgebungen ist ,,Classcraft®,
ein Spiel, das durch die Integration von Rollenspiel-Elementen nicht nur die Motivation, sondern
auch soziale Kompetenzen fordern soll. In ,,Classcraft* iibernehmen die Lernenden virtuelle Rollen
und sammeln durch Zusammenarbeit Erfahrungspunkte, um ihre Spielfiguren weiterzuentwickeln
(Leipner 2020: 11).

Insgesamt kann das Zusammenspiel von Kooperation und Wettbewerb einen erheblichen Einfluss auf
den sozialen Zusammenhalt einer Klasse haben. Konstruktiver Wettbewerb, der auf Zusammenarbeit
und gegenseitiger Unterstiitzung beruht, kann die Verbundenheit und den Teamgeist starken und
positive Auswirkungen auf Engagement und Lernmotivation haben. Im digitalen Lernumfeld ist es
wichtig, dass Wettbewerb die Lernenden dazu ermutigt, gemeinsam ihre Fahigkeiten zu verbessern,

anstatt sich gegenseitig zu Ubertrumpfen.

3.4 Flow-Effekt in Gamification

Im Bereich des Game-Based Learnings spielt der Flow-Effekt eine bedeutende Rolle bei der
Lernmotivation. Laut Hoblitz (2015: 112) bezeichnet der Flow einen Zustand, in dem tiefe
Konzentration und volles Engagement herrschen. Es tritt auf, wenn Personen intrinsisch motivierte
Aktivitaten ausfiihren und eine optimale Balance zwischen den Anforderungen der Aufgabe und ihren
eigenen Fahigkeiten erreichen. In diesem Zustand fiihlen sich die Lernenden vollstandig in die
Aufgabe vertieft und erleben ein Gefiihl von Erfiillung, Bedeutsamkeit und Selbstbestimmung. Der
Flow wird oft als Zustand beschrieben, in dem Zeit, Raum und das Bewusstsein fiir das Selbst

vergessen werden, wéhrend die Aufgabe wie von selbst bewaltigt wird (Csikszentmihalyi 2008: 2).

Laut Isbister (2016: 20), um diesen optimalen Flow-Zustand zu erreichen, mussen bestimmte
grundlegende Komponenten erfillt sein. Die Aktivitat muss herausfordernd sein und besondere
Fahigkeiten erfordern. Es bedarf einer tiefen Hingabe, die alltdgliche Sorgen aus dem Bewusstsein

verdrangt, klare Ziele, direktes und sofortiges Feedback, volle Konzentration auf die Aufgabe, ein
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Verlust des Selbstbewusstseins, ein Gefuihl von Kontrolle und eine verdnderte Zeitwahrnehmung
(ebd.: 20).

McGonigal (2011: 30) argumentiert, dass in guten Computerspielen oder Videospielen die Spieler
standig an der auf3ersten Grenze ihrer F&higkeiten agieren, immer kurz vor dem Scheitern. Wenn sie
tatsachlich scheitern oder verlieren, verspiren sie den Drang, sich wieder aufzurappeln und
weiterzumachen. Nichts ist fesselnder als der Zustand des ,,Flows®, in dem man an den Grenzen
seiner Fahigkeiten agiert. Spieler mochten diesen Flow-Zustand aufrechterhalten, da sowohl das
Aufgeben als auch das Gewinnen unbefriedigende Ergebnisse sind. Digitale Lernspiele im Unterricht
kdnnen dazu beitragen, dass Lernende ein Flow-Erlebnis erfahren, indem sie herausfordernde
Lernumgebungen bieten, die durch neue Lerninhalte, erweiterte Aufgaben oder eine Anpassung des

Schwierigkeitsgrades auf die individuellen Fahigkeiten der Spieler optimal zugeschnitten sind.

4. Beobachtung als Forschungsinstrument

Laut Diegmann (2013: 187) kdnnen Beobachtungsverfahren in der empirischen Sozialforschung
allgemein und in der Schulforschung im Besonderen unterschiedlich gestaltet sein. Es gibt keine
einheitliche Beobachtungsmethode, die in allen Forschungskontexten angewendet wird. Deswegen
ist es notig, die Art der Beobachtung sorgfaltig zu tiberlegen und diese an der Forschungsfrage sowie
den wissenschaftstheoretischen und methodologischen Grundannahmen auszurichten. Dabei missen

auch spezifische forschungsethische Fragen berticksichtigt werden.

Das Ziel ist dabei nicht nur, eine Ubersicht iber Beobachtungsverfahren und deren Klassifikation zu
erhalten, sondern auch eine systematische Darstellung des Wissens tber die Moglichkeiten und

Grenzen der jeweiligen Beobachtungsformen zu bieten (ebd.:187).

Laut Brosius (2009: 192) unterscheiden sich die verschiedenen Formen der Beobachtung in Bezug
auf die Rolle der beobachtenden Person, die Beobachtungssituation, die Spezifik der Erhebung und

Protokollierung und die Auswertungsmethode.

Bezliglich der Rolle der beobachtenden Person gibt es laut Diegmann (2013: 188) eine wichtige
Entscheidung: Soll die Beobachtung teilnehmend oder nicht teilnehmend erfolgen? Diese
Entscheidung beeinflusst, wie die Forschenden im Untersuchungsfeld agieren und wie sehr sie am
sozialen Geschehen der zu Untersuchenden teilnehmen. Es geht darum, natiirliches Verhalten zu
beobachten — Verhalten, das auch aulRerhalb der wissenschaftlichen Untersuchung auftreten wirde.
Wenn die Beobachteten ihr Verhalten stark an die Beobachtungssituation anpassen, kann dies die

Ubertragbarkeit der Ergebnisse auf andere schulische Situationen beeintrachtigen (ebd.: 188).
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Laut Girtler (2001: 62-65) ist es ist schwierig, den Einfluss der Beobachtenden auf das Verhalten der
Beobachteten vollstandig auszuschliel3en, besonders wenn die Beobachtung nicht verdeckt
durchgefuhrt wird. Dennoch ist es wichtig, diesen Umstand in der Schulforschung zu reflektieren
und bei der Interpretation der Ergebnisse zu beriicksichtigen. Dadurch kdnnen neue Aspekte und
Erkenntnisse gewonnen werden, die madglicherweise Uber die urspriingliche Forschungsfrage
hinausgehen. Zum Beispiel kdnnte neben der Bewertung der Unterrichtsqualitit auch die Rolle der
Lehrkraft bei der Zuschreibung von Eigenschaften und Erwartungen aus wissenschaftlicher Sicht
untersucht werden (ebd.: 62-65).

Die Entscheidung zwischen teilnehmender und nicht teilnehmender Beobachtung betrifft nicht nur
das Verhalten der Beobachteten, sondern auch das der Beobachtenden selbst. Es ist wichtig, einen
angemessenen Grad der Teilnahme zu wahlen, um die relevanten Phdnomene adéquat zu beobachten.
Eine zu grol3e Distanz kénnte dazu flihren, dass wichtige Details Gibersehen werden, wéhrend eine zu

enge Teilnahme mdoglicherweise die Objektivitat der Beobachtung beeintréchtigt (ebd.: 62-65).

Wenn ein bestimmtes Verhalten oder Ereignis, das beobachtet werden soll, selten oder gar nicht
auftritt, sollte man Brosius zufolge (2009: 197) tberlegen, ob es sinnvoll ist, dieses durch einen
gezielten Reiz, eine Frage oder eine Aufforderung an die Beobachteten zu initiieren oder zu
provozieren. Dabei muss jedoch darauf geachtet werden, dass die Aufforderung die Person nicht in

eine unangenehme Lage bringt oder sie psychisch oder physisch belastet (ebd.: 197).

Der Ethnomethodologe Harold Garfinkel (2011: 35-75) ist bekannt dafiir, sogenannte reaktive
Beobachtungen zur Erkenntnisgewinnung genutzt zu haben. In seinen ,,Krisenexperimenten* hat er
versucht, das Alltagswissen und die impliziten, unausgesprochenen Regeln der Menschen zu
rekonstruieren, indem er die routinierten Handlungspraktiken hinterfragte. Garfinkel forderte
beispielsweise seine Studierenden auf, sich im Elternhaus wie eine fremde Person zu verhalten —
besonders hoflich zu sein, die Eltern zu siezen oder nach der Toilette zu fragen. Die Studierenden
sollten dann beobachten, wie die anderen Familienmitglieder darauf reagierten. Dieses Verhalten
fuhrte in den meisten Féllen zu Irritationen, harschen Reaktionen oder Eskalationen innerhalb der
Familie, wenn die Studierenden ihr Verhalten nicht &nderten. Dadurch konnte Garfinkel die sozialen
Normen aufdecken, die in Familien normalerweise unhinterfragt gelten (ebd.: 35-75). Diese
Erkenntnisse waren nur moglich, weil Garfinkel bzw. seine Studierenden bewusst die

Alltagshandlungen der Menschen ins Stolpern brachten.

Nach Diegmann (2013: 190) wird Nicht-reaktives Verhalten hingegen nicht durch die Forschenden
initiiert. Angesichts der bereits erwéahnten Schwierigkeiten, als Beobachter keinen Einfluss auf das

Forschungsfeld und die Beteiligten zu nehmen, kénnte man folgern, dass alle Beobachtungen
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reaktiver Natur sein missen. In diesem Fall beschrankt sich die nicht-reaktive Beobachtung auf
verdeckte Beobachtungen und die Beobachtung von Verhaltensspuren. Im engeren Sinne sollte
deshalb von reaktiver Beobachtung nur dann gesprochen werden, wenn die Forschenden bewusst
Verhaltensbeeinflussungen und Initiationen von Handlungen vornehmen (ebd.: 190).

Die Unterscheidung zwischen offenen und verdeckten Beobachtungen bezieht sich darauf, ob die
beobachteten Personen wissen, dass sie beobachtet werden. Die Grenzen sind hier oft flieRend. Eine
Gruppe von Lernenden kann sich zu Beginn einer Untersuchung sehr wohl bewusst sein, dass sie
beobachtet wird, dieses Bewusstsein aber im Laufe der Zeit verlieren und der Beobachtung keine
Bedeutung mehr beimessen (ebd.: 190). Ob eine Beobachtung verdeckt oder offen durchgefiihrt wird,
hangt von forschungsethischen Uberlegungen und der Art der Erkenntnisgewinnung ab. Diese beiden
Aspekte konnen oft im Widerspruch zueinander stehen, so dass nicht beide gleichermaRen
berlicksichtigt werden kdnnen. Manche Erkenntnisse kdnnen nur durch verdeckte Beobachtung
gewonnen werden. Beispielsweise macht es wenig Sinn, Lehrende vorher dartiber zu informieren,
dass ihr Umgang mit einem Evaluationsbericht beobachtet wird, da dies ihr Verhalten beeinflussen
wirde. Andererseits konnen bestimmte Verhaltensweisen nur offen beobachtet werden, da sie sonst
verborgen bleiben wirden, wie etwa abweichendes oder schulaversives Verhalten. Aus
forschungsethischer Sicht muss immer geklart werden, wie viel die beobachteten Personen tber die
Untersuchung wissen missen, um sich gegebenenfalls dagegen entscheiden zu kénnen. Heimliches
Aufzeichnen von Audio- oder Videomaterial ist aus ethischen Griinden nicht zuléssig und stellt auch

rechtlich einen Eingriff in die Persdnlichkeitsrechte der Betroffenen dar (ebd.: 190) .

Beobachtungen koénnen entweder das unmittelbare Verhalten der Menschen erfassen (direkte
Beobachtung) oder die Ergebnisse dieses Verhaltens (indirekte Beobachtung). In manchen
Situationen ist es schwierig, das Verhalten direkt zu beobachten, sei es, weil es im Verborgenen

stattfindet oder weil die Beobachtung zu aufwendig wére (Diegmann 2013: 191).

4.1 Erstellung eines Beobachtungsbogens

Der Grad der Strukturierung bzw. Standardisierung der Datenerhebung ist laut Diegmann (2013: 192)
auch bei der Beobachtung entscheidend flr die Art des Erkenntnisgewinns. Die Wahl des
Standardisierungsgrads sollte davon abhdngen, wie viel Wissen Uber den zu untersuchenden
Gegenstandsbereich bereits vorliegt und welche wissenschaftlichen und methodologischen

Grundannahmen die Forschenden vertreten.
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Wenn umfangreiches VVorwissen uber den Untersuchungsbereich vorhanden ist, kann dieses genutzt
werden, um Erkenntnisse durch eine standardisierte Beobachtung zu gewinnen. Ahnlich wie bei
standardisierten Fragebdgen wird bei standardisierten Beobachtungen nicht das gesamte soziale
Geschehen oder das Verhalten von Personen volistdndig beobachtet, sondern nur spezifische,
ausgewdhlte Merkmale. Die Dokumentation der Beobachtungen erfolgt dabei nicht als Text, sondern
durch die Zuordnung des beobachteten Verhaltens zu vordefinierten Kategorien und deren
Auspragungen (ebd.: 192). Dies erfordert von den Forschenden nach Wellenreuther (2000: 294-298)
eine griindliche theoretische Vorbereitung vor der Durchfiihrung der Untersuchungen. Sie mussen
ein umfassendes  Kategorienschema entwickeln, das auf bisherigen  empirischen
Forschungsergebnissen basiert und alle relevanten Verhaltensweisen in Bezug auf ein Merkmal

vollstandig erfassen und bewerten kann.

Wenn in der Wissenschaft nur wenig Vorwissen tber einen bestimmten Gegenstandsbereich
vorhanden ist, ist eine standardisierte Protokollierung nicht sinnvoll (Diegmann 2013: 192). Das
Risiko ist zu grof3, ein Kategorienschema zu entwickeln, das der empirischen Realitat nicht gerecht
wird. Daher sind in solchen Féllen offene Beobachtungsverfahren besser geeignet. Hierbei wird
versucht, die beobachtete Situation in Form eines Textes oder einer moglichst ,dichten
Beschreibung® prizise und vollstdndig darzustellen. Notizen und ausfiihrliche Protokolle dienen

spater als Grundlage fiir eine interpretativ-hermeneutische Analyse.

Die Herausforderung bei dieser Art der Beobachtung besteht darin, intensive Protokollierung und
konzentrierte Beobachtung zu kombinieren und aus der Vielzahl der gewonnenen Eindriicke

diejenigen herauszufiltern, die im Hinblick auf die Forschungsfrage relevant sind (ebd.: 192).

Laut Diegmann (2013: 195) kdnnen neben standardisierten und offenen Beobachtungen auch
teilstandardisierte Verfahren genutzt werden. Diese basieren auf einem im Voraus entwickelten
Kategorienschema, erlauben jedoch zusatzlich das Hinzufligen von Bemerkungen in den Protokollen.
Ein Beispiel dafur sind Beobachtungsprotokolle, die bei externen und internen Evaluationen im

Schulsystem verwendet werden (ebd.: 195).

5. Empirischer Teil

5.1 Methodik
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Die methodische Grundlage dieser Studie beruht auf einem sorgféltigen Einsatz von
Beobachtungsverfahren, die in der empirischen Sozialforschung weit verbreitet sind. Diese Verfahren
ermdglichen es, das Verhalten der Lernenden im Rahmen gamifizierter Ubungen systematisch zu
erfassen und zu analysieren. Die Auswahl und Anwendung der Beobachtungsmethoden basieren auf
verschiedenen theoretischen Uberlegungen und methodologischen Ansétzen, die weiter oben

detailliert erlautert wurden.

Die theoretische Basis flr die Auswahl und Anwendung von Beobachtungsverfahren wurde von
Diegmann (2013) sowie Brosius (2009) gelegt, die die Vielfalt und Bedeutung dieser Methoden in
der empirischen Sozialforschung betonen (siehe Kapitel 4).

Der Forschungsansatz umfasst sowohl qualitative als auch quantitative Methoden, um ein
umfassendes Bild der Wirkungen von Gamification auf das Lernen regelmaiiiger Verbindungen im
DaF-Unterricht zu erhalten. Die qualitative Komponente konzentriert sich auf die Beobachtung des
Verhaltens und der Reaktionen der Lernenden wéhrend des Einsatzes von gamifizierten Ubungen.
Dabei werden Aspekte wie Motivation, Engagement und Interaktion mit den Gamification-
Elementen untersucht. Die quantitative Komponente bezieht sich auf die Messung des Lernerfolgs
durch die Bewertung der korrekten Anwendung der regelmaiiigen Verbindungen sowie die Position

des Verbs in den gamifizierten Ubungen.

Die Wahl der Beobachtungsverfahren erfolgte vor dem Hintergrund der spezifischen Fragestellung
dieser Studie: Wie wirkt sich die Integration von Gamification in den DaF-Unterricht auf die

Lernmotivation und den Lernerfolg der Teilnehmer aus?

In einem Al-Deutschkurs mit 10 Lernenden werden nur bei 5 von ihnen gamifizierte Ubungen
eingesetzt, um die regelmaRigen Verbindungen zu lernen. Die Lehrperson mdchte sowohl die
Motivation und das Engagement der Lernenden als auch deren Lernerfolg beobachten. Sie plant, dies
durch eine Kombination aus teilnehmender und nicht teilnehmender Beobachtung zu erreichen (siehe
Kapitel 4).

Die Lehrperson nimmt aktiv an den Ubungen teil, insbesondere in den Phasen, in denen die
Lernenden in Gruppenarbeit oder individuellen Aufgaben begleitet werden. Wahrend dieser Zeit
bewegt sie sich durch den Klassenraum, beantwortet Fragen und unterstiitzt die Lernenden.
Aullerdem beobachtet sie direkte Reaktionen auf die Gamification-Elemente (z.B. Freude Uber
Punktegewinne, Frustration bei Fehlern). SchlieRlich notiert sie verbale und nonverbale Hinweise auf

Motivation und Engagement (z.B. haufiges Handheben, intensives Arbeiten an den Aufgaben).
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In anderen Phasen des Unterrichts nimmt die Lehrkraft eine eher passive Rolle ein. Dies geschieht
beispielsweise wéhrend der Présentations- oder Reflexionsphasen. Wéahrend die Lernenden ihre
Ergebnisse der gamifizierten Ubungen présentieren, bleibt die Lehrperson am Rand des
Klassenzimmers und beobachtet aufmerksam. Sie achtet auf die Interaktion der Lernenden
untereinander, auf ihre Prasentationsweise und auf das allgemeine Engagement und die Beteiligung.

Ein weiterer Faktor ist die geringe Anzahl der Beobachtenden, die es dem Beobachter ermdglichte,

alle relevanten Phdnomene zu beobachten (siehe Kapitel 4).

Um sicherzustellen, dass die Beobachtungen moglichst authentisch waren, wurde eine Mischung aus
offenen und verdeckten Beobachtungen durchgefihrt (siehe Kapitel 4). Zu Beginn der
Unterrichtseinheit wurden die Lernenden tber die allgemeine Natur der Beobachtung informiert,
jedoch wurden keine spezifischen Details dariiber preisgegeben, wann oder wie genau die
Beobachtungen stattfinden wirden. Dies sollte sicherstellen, dass die Lernenden sich nicht bewusst
auf das Beobachtetwerden konzentrierten, sondern sich stattdessen auf die gamifizierten Ubungen

und ihre Interaktionen konzentrierten.

5.2 Forschungsdesign

In der vorliegenden Masterarbeit wird die Wirkung von Gamification im DaF-Unterricht (Deutsch
als Fremdsprache) untersucht. Dabei liegt der Fokus auf der Analyse der Auswirkungen ausgewahlter
Gamification-Elemente auf die Motivation und den Lernerfolg der Lernenden. Um ein messbares
Resultat zu erzielen, basiert das Forschungsdesign auf standardisierten Methoden, wie sie von
Diegmann (2013) und Wellenreuther (2000) beschrieben werden (siehe Kapitel 3.3). Dies ermdglicht

eine systematische und objektive Datenerhebung und -auswertung.

Die Studie ist in Phasen gegliedert, die sowohl standardisierte Beobachtungen als auch standardisierte
Fragebogen umfassen. Diese Struktur stellt sicher, dass spezifische, ausgewahlte Merkmale des

Lernverhaltens prazise erfasst und bewertet werden kdnnen.

Die Unterrichtseinheit dauert 55 Minuten. Sie ist in 6 Phasen unterteilt, um den Lernprozess
strukturiert und effektiv zu gestalten. Zunéchst fiihrt die Lehrperson durch ein Video in das Thema
LFreizeitaktivititen ein, wobei englische Untertitel das Verstdndnis unterstiitzen. In der
anschlieRenden Grammatikprasentation erhalten die Lernenden eine Ubung, in der sie Verben in

Satzen aus dem Video unterstreichen und die Grammatikregel selbststandig formulieren.
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Die Anwendung erfolgt, wobei die Klasse in zwei Gruppen aufgeteilt wird. Gruppe 1 arbeitet mit
einem Arbeitsblatt (direkte Methode)®, wahrend Gruppe 2 die Quizizz-App (gamifizierte Methode)
nutzt.

Zur Festigung des Gelernten vergleicht Gruppe 1 ihre Losungen in kleinen Gruppen und erstellt neue
Séatze mithilfe von Kértchen. Gruppe 2 bildet Satze mithilfe der Quizizz-App.

Im Transfer- und Anwendungsbereich spielen die Lernenden ein Kreis-Spiel, bei dem sie Satze mit
Freizeitaktivitaten bilden und erweitern.

AbschlieRend erfolgt die Evaluation durch einen kleinen Test in Form von Multiple-Choice-Fragen,

um das Verstandnis des grammatischen Phanomens zu tberprufen.

Nach Abschluss der Unterrichtseinheit werden zwei standardisierte Fragebdgen verteilt, um die
Motivation und den Lernerfolg der Lernenden zu erfassen. Diese Fragebdgen bestehen aus
geschlossenen Fragen, die es ermdglichen, die Daten quantitativ auszuwerten und klare, messbare

Ergebnisse zu erzielen.

Das Forschungsdesign basiert auf einer Kombination aus standardisierten Beobachtungen und
Fragebogen. Die Erhebung erfolgt in zwei Gruppen, die jeweils unterschiedliche
Unterrichtsmethoden anwenden: die direkte Methode und die gamifizierte Methode. Beide Gruppen
bearbeiten spezifische Aufgaben, deren Ergebnisse mithilfe eines einheitlichen Kategorienschemas

ausgewertet werden.

5.3 Auswahl der Gamification-Elemente

Fir die Integration von Gamification-Elementen in den Deutschunterricht habe ich zwei spezifische
Spiele auf der Plattform Quizziz ausgewahlt, die den Lernprozess der Lernenden unterstiitzen sollten.
Diese Spiele sollten helfen, die Motivation und das Engagement der Lernenden zu steigern, indem

sie interaktive und unterhaltsame Lernmethoden boten.

In Spiel 1 sollten sich die Lernenden mit einem Multiple-Choice-Quiz mit Freizeitaktivitaten
beschéftigen. Sie begannen das Spiel, indem sie eine Taste driickten. Danach sahen sie das Wort

,»Gehen™ und das Spiel begann. Fiir jede Aufgabe hatten die Lernenden 30 Sekunden Zeit, um die

5 Die direkte Methode ist eine traditionelle Sprachlehrmethode, die ohne Spiele auskommt und die
miindliche Kommunikation durch vollstandige Immersion in die Zielsprache fordert.
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richtige Antwort zu finden. Das festgelegte Zeitlimit sorgte dafur, dass die Lernenden effizient
arbeiteten, jedoch ausreichend Zeit zum Nachdenken hatten. Bei jeder richtigen Antwort sammelten
die Lernenden Punkte. Zusatzlich gab es Boni fir schnelle Reaktionen und besondere Leistungen, die
in Form von virtuellem Guthaben oder anderen Belohnungen vergeben werden konnten. Bei falschen
Antworten mussten die Lernenden eine virtuelle Strafe zahlen. Nach jeder richtigen Antwort erhielten
sie ein Kompliment, das sie ermutigte, weiterzumachen. Am Ende des Spiels wurde eine Rangliste
prasentiert, auf der die Lernenden ihren Namen und ihre Platzierung im Vergleich zu ihren
Mitschulern sehen konnten.

In Spiel 2 sollten die Lernenden Sétze bilden. Die Verben waren in der Infinitivform gegeben, und
sie mussten die richtige Endung setzen und auf die Position des Verbs achten. Zugleich sollten sie
auf die korrekte GroR- und Kleinschreibung der Buchstaben achten. Es gab fast immer zwei richtige
Versionen der Satze, da sie temporale Angaben enthielten. Fur jede Aufgabe hatten die Lernenden
eine Minute Zeit, um die richtige Antwort zu finden. Die anderen Eigenschaften des Spiels waren
gleich wie in Spiel 1: Es gab Boni, virtuelles Geld usw. Naturlich gab es auch am Ende dieses Spiels

eine Rangliste.

Zu jedem Spiel wurde im Hintergrund Musik gespielt, was die Spiele unterhaltsamer machte. VVor der
Vorstellung der Rangliste hatten die Lernenden die Gelegenheit, die falschen Antworten noch einmal

zu losen.

6. Rahmenbedingungen

Meine Klasse besteht aus 10 Schiilern im Alter von 18 bis 50 Jahren. Sie besuchen eine Berufsschule
und spezialisieren sich auf den Bereich Tourismus. Seit wenigen Monaten lernen sie Deutsch und
haben derzeit einmal pro Woche Unterricht. Alle Lernenden befinden sich auf dem gleichen Al-
Niveau und haben &hnliche Vorkenntnisse im Deutschen. Die Lernenden beherrschen Englisch sehr
gut, da es in ihrem Beruf notwendig ist, und verfiigen zudem Uber grundlegende Computerkenntnisse.
Im letzten Unterricht haben sie die VVokabeln fur Familienmitglieder gelernt. Die Berufsschule stellt
eine Tafel und einige Beamer zur Verfigung, um den Unterricht zu unterstiitzen. Was die Grobziele
betrifft, sollen die Lernenden ihren Wortschatz um Freizeitaktivitaten erweitern und auch sollen sie
die Verbposition in deutschen Sétzen korrekt anwenden kdnnen. In Bezug auf die Feinziele sollen
die Lernenden mindestens 6 bis 8 Freizeitaktivitaten auf Deutsch benennen kdnnen. Sie sollen in der
Lage sein, einfache Sétze zu Freizeitaktivitaten korrekt zu formulieren, und auch die Regel kennen,

d.h. dass das Verb in einem deutschen Hauptsatz an der zweiten Stelle steht.
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Schritt 1: Einstiegsphase

Die Lehrperson prasentiert ein Video® mit dem Thema ,,Freizeitaktivititen®. Im Video gibt es auch
englische Untertitel, was das Verstandnis der Freizeitaktivitaten erleichtert (siehe Anhang S. 1). Die
englischen Untertitel tragen zu einem besseren Verstandnis der Freizeitaktivitaten im Deutschen bei,
ebenso wie die Kombination von Bild, Ton und Text, was besonders hilfreich fur visuelle und auditive

Lerntypen ist.
Schritt 2: Préasentation Grammatik

Die Lehrperson erteilte den Schiilern eine Kopie. In Ubung 1 (siehe Anhang S.1) hat die Lehrperson
einige einfache S&tze aus dem Video ausgewdhlt, und die Schiiler sollen die Verben unterstreichen.
Die Lernenden konzentrieren sich auf die Verbindungen sowie die Position des Verbs, das sich an
der zweiten Stelle befindet. Des Weiteren versuchen die Schiiler, die Regel unter der Ubung allein

auszufullen (Bewusstmachung der Grammatik).
Schritt 3: Anwendung

Die Klasse wird in zwei Gruppen mit jeweils flnf Lernenden aufgeteilt (insgesamt zehn Schuler).
Gruppe 1 (5 Personen) arbeitet mit der direkten Methode. Sie bearbeiten ein Arbeitsblatt mit einer
Ubung zu den Verbindungen (siehe Anhang S. 1). Die Aufgaben im Arbeitsblatt sind die gleichen

wie die Aufgaben im Video.

Gruppe 2 (5 Personen) nutzt die gamifizierte Methode. Mithilfe der Quizizz-App bearbeiten sie
gamifizierte Ubungen zu den Verbendungen’. Die Lernenden verwenden ihre Tablets, um die

gamifizierten Ubungen durchzufiihren (siehe Anhang S. 1).

Waéhrend des Unterrichts haben sie die Mdglichkeit, miteinander zusammenzuarbeiten und ihre

Meinungen auszutauschen.
Schritt 4: Festigung

Gruppe 1 (5 Personen) Direkte Methode

6 https://www.youtube.com/watch?v=CyME2ZobD60
7

https://quizizz.com/join/quiz/6176abaebf49ea001e9855d2/start?from=admin&preview=true
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Die Lernenden arbeiten in kleinen Gruppen, um ihre Lésungen zu vergleichen und zu diskutieren.
Die Lehrperson geht gleichzeitig von Tisch zu Tisch und hort sich die Lésungen an. AnschlielRend
verteilt die Lehrperson Kértchen in zwei verschiedenen Farben: Die Personalpronomen sind auf
grinen Kartchen, die Verben in Infinitivform auf der Vorderseite sind auf roten Kartchen, und auf
der Ruckseite ist das Verb konjugiert. Es gibt noch andere Kartchen mit Wortern wie zum Beispiel
gern und manchmal, in verschiedenen Farben (siehe Anhang S. 2). Die Schiler erstellen gemeinsam

neue Sétze, in denen sie die gelernten VVerbindungen anwenden.
Gruppe 2 (5 Personen) Gamifizierte Mehode

Die Lernenden sollen mit der App Quizizz Satze bilden®. Die Verben sind in der Infinitivform, und
sie missen die richtige Endung setzen und auf die Position des Verbs achten. Es gibt fast immer zwei

richtige Versionen der Satze, weil sie temporale Angaben enthalten.
Transfer/Anwendung

Die Lernenden sitzen im Kreis und die Lehrperson erklart das Spiel. Ein Lernender beginnt das Spiel,
indem er einen gelernten Sprachchunk zu einer Freizeitaktivitidt nennt, z.B. ,,Fahrrad fahren®. Der
nachste Lernende im Uhrzeigersinn nimmt diesen Sprachchunk auf und bildet einen vollstandigen
Satz, z.B. Ich fahre gerne Fahrrad im Park. Der darauf folgende Schiiler nimmt den letzten Satzteil
auf und erweitert ihn um einen neuen Sprachchunk zu einer anderen Freizeitaktivitéat, z.B. Im Park
gehe ich mit meinem Bruder spazieren. Das Spiel geht weiter, bis jeder Lernende einen Satz gebildet

hat oder bis die Zeit abgelaufen ist.
Evaluation

Die Lehrperson verteilt den Lernenden einen kleinen Test in Form von Multiple-Choice (siehe
Anhang S.2), um festzustellen, inwieweit die Lernenden das grammatische Phanomen verstanden

haben.

6.2 Kommentar zur Herangehensweise

8

https://quizizz.com/join/quiz/665c6fda5af3bab7536f2524/start?preview=true
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In diesem Kapitel soll die Herangehensweise an die Durchfihrung der Unterrichtseinheit
kommentiert werden. Dabei werden spezifische Aspekte des Unterrichts und die getroffenen

methodischen Entscheidungen erldutert und begriindet.

Das Video dient als ansprechender Einstieg in das Thema Freizeitaktivitdten und soll das Interesse
der Lernenden wecken (siehe Kapitel 3.2). Es bietet eine visuelle und auditive Einfiihrung in
verschiedene Freizeitaktivitdten, wodurch die Lernenden mit dem Vokabular, den Konzepten und
deren Ubersetzung ins Englische vertraut gemacht werden. Durch die Verwendung eines Videos wird
der Unterricht abwechslungsreicher und interaktiver gestaltet und somit die intrinsische Motivation
und das Engagement der Lernenden erhoht (siehe Kapitel 3.1). Das Ziel ist es, die Autonomie der
Lernenden zu fordern, indem sie den Sinn des Videos selbststéandig verstehen sollen.

Die Lernenden sollen des Weiteren in den Satzen die Verben erkennen und unterstreichen. Diese
Aufgabe fordert das Bewusstsein fur die Verwendung und Position von Verben in Satzen. Durch das
Ausfiillen der Regel unter der Ubung entwickeln die Lernenden eine deklarative Kenntnis der
Grammatikregel und lernen, diese selbststdndig anzuwenden. Dies stérkt ihre Fahigkeit zur

selbstgesteuerten und bewussten Anwendung der grammatischen Regel.

Die Klasse wird dann dem Alter entsprechend in zwei Gruppen mit unterschiedlichen Methoden
aufgeteilt. Diese Entscheidung basierte auf Riickmeldungen der dlteren Lernenden. In vorherigen
Unterrichtseinheiten haben sie angegeben, dass sie nur Uber grundlegende Computerkenntnisse
verfugen. Daher wurde von der Lehrperson beschlossen, die Klasse altersgemal in zwei Gruppen
aufzuteilen und unterschiedliche Methoden anzuwenden, um den individuellen Fahigkeiten und
Bediirfnissen besser gerecht zu werden. Beide Gruppen arbeiteten an Ubungen zu Verbindungen, um

das Verstandnis und die korrekte Anwendung dieser grammatikalischen Struktur zu starken.

Die direkte Methode in Gruppe 1 beinhaltete das Arbeiten mit Arbeitsblattern. Diese strukturierte
Herangehensweise ist besonders fiir Lernende geeignet, die von klaren Anweisungen und einem
traditionellen Lernumfeld profitieren. Die Ubungen helfen den Lernenden, ihre grammatischen bzw.

sprachlichen Fahigkeiten gezielt zu verbessern.

Die gamifizierte Methode in Gruppe 2 sollte die extrinsische Motivation und das Engagement der
Lernenden durch interaktive und spielerische Elemente erhéhen (siehe Kapitel 3.1). Dies kann
besonders effektiv sein, um das Interesse der Lernenden zu wecken und den Lernprozess angenehmer

zu gestalten.

Die Verwendung der Quizizz-App und Tablets férdert die Integration moderner Technologie in den

Unterricht und zeigt den Lernenden, wie digitale Werkzeuge das Lernen unterstiitzen konnen.
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Beide Methoden fordern sowohl das selbststandige Arbeiten als auch die Zusammenarbeit innerhalb
der Gruppen, da die Lernenden gemeinsam an den Aufgaben arbeiten und sich gegenseitig

unterstiitzen kdnnen.

Des Weiteren sollten die Lernenden in der Unterrichtseinheit gelernten Verbindungen praktisch
anwenden, indem sie Satze bilden. Dies fordert die Fahigkeit, das Erlernte in einem realen Kontext
zu nutzen. Durch das aktive Erstellen von Satzen mit den Verbindungen in Infinitivform sollen die
Lernenden die Konjugationsregeln besser verinnerlichen und die Verbformen sicherer beherrschen.
Sie sollen darauf achten, das Verb an die richtige Position im Satz zu setzen, was ein grundlegendes
Konzept der deutschen Grammatik ist. Dies fordert das Verstandnis fiir die Satzstruktur und die

korrekte Wortstellung.

Durch die Gruppenarbeit fordern die Lernenden Zusammenarbeit und den Austausch, was ihre
sozialen Kompetenzen und ihre F&higkeit zur gemeinsamen Problemlésung stérkt (siehe Kapitel 3.3).
Das Vergleichen und Diskutieren der Losungen ermdglicht es den Lernenden, ihre Denkprozesse zu
reflektieren und voneinander zu lernen, was ein tieferes Verstandnis der Grammatikregeln fordert.
Das Erstellen neuer Sétze mit den farblich unterschiedlichen Kartchen fordert die Kreativitat der
Lernenden und unterstitzt sie dabei, die Grammatikregeln in verschiedenen Kontexten anzuwenden.
Die visuelle Unterstitzung durch die Kértchen erleichtert das Lernen und hilft den Lernenden, die
gelernten Verbindungen praktisch anzuwenden, einschlieRlich der Arbeit mit Personalpronomen und

Verben in Infinitivform zur Starkung ihres grammatikalischen Bewusstseins.

Die Verwendung der Quizizz-App mit gamifizierten Ubungen macht das Lernen interaktiver und
unterhaltsamer, was die extrinsische Motivation und das Engagement der Lernenden steigert (siehe
Kapitel 3.1). Die Lernenden arbeiten eigenstandig mit der App, was ihre Autonomie (siehe Kapitel

2.1) fordert und dabei auf ihre sprachlichen Fahigkeiten zuriickgreifen.

AnschlieBend tben die Lernenden, flieBend zu sprechen und zuzuhéren, wéhrend sie die Sétze der
anderen aufnehmen und darauf reagieren. Dies fordert die mindliche Kommunikationsfahigkeit.
Durch das Spiel werden die Lernenden ermutigt, neue Freizeitaktivitdten zu benennen und zu
verwenden, was ihre lexikalische Vielfalt und ihren Wortschatz erweitert. Sie wenden
grammatikalische Strukturen an, indem sie Sétze bilden und dabei auf die richtige Satzstruktur und
Verbkonjugation achten. Das Spiel regt die Kreativitat der Lernenden an, wenn sie Satze bilden und
neue Ideen fur Freizeitaktivitaten einbringen. Dies fordert die Fahigkeit zur kreativen
Sprachproduktion. Die Lernenden arbeiten durch das Spiel zusammen, um die Satze aufzubauen,
wodurch Teamwork und Kooperation gefordert werden (siehe Kapitel 3.3). Das Spiel ermdglicht es

den Lernenden auch, ihre eigenen Gedanken und Vorlieben im Zusammenhang mit
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Freizeitaktivitaten auszudriicken und zu teilen, was ihr Selbstbewusstsein und ihre Fahigkeit zur

Selbstprasentation starkt.

Schliellich dient der Test dazu, das Verstandnis der Lernenden fur das grammatische Phanomen zu
uberprifen und festzustellen, inwieweit sie die Konzepte und Regeln verstanden haben. Durch die
Auswertung der Testergebnisse kann die Lehrperson den individuellen und kollektiven
Lernfortschritt der Lernenden bewerten und gegebenenfalls Anpassungen im Unterricht vornehmen.
Die Testergebnisse liefern den Lernenden Feedback uber ihr Wissen und Verstdndnis des
grammatischen Phanomens, was ihnen hilft, ihre Starken und Schwéchen zu erkennen und gezielt an

Verbesserungen zu arbeiten.

6.3 Analyse der Gamification-Elemente

Die Integration von Gamification-Elementen im Deutschunterricht mithilfe der Plattform Quizizz
bietet eine innovative Methode, um den Lernprozess ansprechender und motivierender zu gestalten.
Gamification nutzt spieltypische Elemente und Mechanismen, um Lerninhalte in einem interaktiven
und unterhaltsamen Format zu préasentieren. Die folgenden Elemente unterstiitzen die Lernenden
dabei, aktiv am Unterricht teilzunehmen, ihre Fahigkeiten zu verbessern und gleichzeitig Spall am
Lernen zu haben. Die Eigenschaften der gamifizierten Ubungen werden in den folgenden Punkten

erwéhnt und analysiert.

6.3.1 Punktesysteme und Belohnungen

Zu jeder richtigen Antwort erhélt jeder Lernende einen Punkt, der sofort nach jeder Frage angezeigt
wird. Dieses Punktesystem belohnt die Lernenden unmittelbar fir ihre Leistungen und motiviert sie,
genau und schnell zu arbeiten, indem es ein klares, messbares Ziel schafft (siehe Kapitel 2.1). Neben
den reguléren Punkten gibt es zusatzliche Boni fur schnelle Antworten und besondere Leistungen,
was die Geschwindigkeit und Genauigkeit der Lernenden fordert, indem sie ermutigt werden, schnell

zu denken und gleichzeitig prazise zu sein (siehe Kapitel 2.1).

Virtuelle Belohnungen wie virtuelles Geld oder Abzeichen kdnnen fiir bestimmte Meilensteine oder
Erfolge im Spiel vergeben werden. Solche Belohnungen erhthen das Engagement der Lernenden, da
sie ein zusatzliches Anreizsystem schaffen, das lber das reine Punktesammeln hinausgeht. Diese
Belohnungen tragen auch zur langfristigen Motivation bei, indem sie kontinuierliche Anreize bieten,

sich weiter zu verbessern und neue Ziele zu erreichen.
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Ein weiterer wichtiger Aspekt des Gamification-Ansatzes ist die Integration von Autonomie und
Kreativitat. Durch das Punktesystem und die virtuellen Belohnungen kénnen die Lernenden ihre
Fortschritte selbststandig Uberwachen und steuern, was ihr Gefuhl der Autonomie stérkt (siehe
Kapitel 2.1). Sie haben die Freiheit, ihre eigenen Lernstrategien zu entwickeln und zu entscheiden,
wie sie die Aufgaben angehen mochten. Nach jeder richtigen Antwort erhalten die Lernenden positive
Ruckmeldungen in Form von Komplimenten, die ihr Selbstvertrauen starken und eine positive
Einstellung zum Lernen fordern. Diese Riickmeldungen verstérken das Geflihl der Anerkennung und

Wertschatzung flr gute Leistungen.

Bei falschen Antworten mussen die Lernenden virtuelle Strafen zahlen, wie beispielsweise virtuelles
Geld und sie missen sie noch wiederholen (siehe Kapitel 3.3). Diese Strafen erhdhen die
Ernsthaftigkeit und das Bewusstsein fur die Bedeutung von Genauigkeit. Sie motivieren die
Lernenden, sorgfaltiger zu arbeiten und Fehler zu vermeiden, indem sie die Konsequenzen von

Ungenauigkeiten direkt erfahren.

6.3.2 Fortschrittsanzeigen und Herausforderungen

Am Ende jedes Spiels wird eine Rangliste angezeigt, die die Leistung aller Teilnehmer vergleicht.
Diese Ranglisten fordern einen gesunden Wettbewerb und motivieren die Lernenden, sich
kontinuierlich zu verbessern. Sie bieten auch einen klaren Uberblick tiber den eigenen Fortschritt und

die Position im Vergleich zu den Mitschulern.

Zusatzlich hat jede Aufgabe ein festes Zeitlimit (z.B. 30 Sekunden oder eine Minute), um die richtige
Antwort zu finden. Diese Zeitlimits stellen sicher, dass die Lernenden zligig arbeiten und unter Druck
nachdenken konnen. Sie fordern die Entwicklung wvon schnellen Denkprozessen und

Entscheidungsfahigkeit, indem sie die Lernenden ermutigen, effizient und konzentriert zu arbeiten.

7. Auswirkungen auf die Motivation der Lernenden

Basierend auf der Selbstbestimmungstheorie von Deci und Ryan (siehe Kapitel 3.1) sowie den
beobachteten Ergebnissen der Fragebdgen lasst sich feststellen, dass die gamifizierte Methode im
DaF-Unterricht tatséchlich unterhaltsamer und effektiver ist. Die Theorie betont das Streben nach
Autonomie, Kompetenz und sozialer Eingebundenheit als zentrale motivationale Faktoren. Diese

Elemente werden durch die Gamification-Techniken gezielt angesprochen und untersttzt.
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Die Lernenden erleben ein gesteigertes Gefuihl der Autonomie, da sie ihren Lernfortschritt selbst
uberwachen und steuern konnen. Die Madoglichkeit, Herausforderungen anzunehmen und
Belohnungen zu verdienen, starkt ihr Selbstbewusstsein und ihre intrinsische Motivation (siehe
Kapitel 3.1). Zudem fordert die gamifizierte Methode die Kompetenzentwicklung, indem sie durch

interaktive Spiele und Aufgaben die aktive Anwendung der Sprachkenntnisse fordert.

Dariiber hinaus trdgt die soziale Eingebundenheit durch Wettbewerbe, kooperative
Herausforderungen und gemeinsame Ziele dazu bei, ein positives Klassenklima zu schaffen und das
Verstandnis flr die Sprachgemeinschaft zu vertiefen (siehe Kapitel 3.3). Diese Aspekte zusammen
fuhren zu einer nachhaltigen Steigerung des Engagements und der Leistungsfahigkeit der Lernenden
im DaF-Unterricht.

8. Analyse und Auswertung der Auswirkungen auf den Lernerfolg

Die Analyse des Lernerfolgs verdeutlicht die wirkungsvollen Unterschiede zwischen der
gamifizierten Methode und der direkten Methode im DaF-Unterricht. Die finf Lernenden, die sich
intensiv mit den gamifizierten Elementen beschéaftigten, erzielten bemerkenswerte Fortschritte. lhre
Fahigkeit, die Lerninhalte zu erfassen und anzuwenden, war deutlich ausgepragt. Diese Gruppe zeigte
ein hohes MalR an Engagement, da sie durch die interaktiven und belohnenden Elemente der
Gamification motiviert wurden. Die kontinuierliche Ruckmeldung und die Méglichkeit, Punkte zu
sammeln sowie Ziele zu erreichen, verstdrkten ihre Lernmotivation und forderten ein tieferes

Verstandnis der behandelten Themen (siehe Kapitel 2.1).

Im Gegensatz dazu offenbarte die direkte Methode, die von den restlichen fiinf Lernenden
angewendet wurde, gemischte Ergebnisse. Wahrend zwei der Lernenden gute Leistungen zeigten und
die Ubungen erfolgreich absolvierten, hatten drei von ihnen Schwierigkeiten und machten Fehler in
den Aufgaben der Verbindungen. Diese Ergebnisse deuten darauf hin, dass die direkte Methode,
obwohl strukturiert und zielgerichtet, moglicherweise weniger effektiv ist, um die intrinsische
Motivation und das Lernengagement der Lernenden zu fordern. Arbeitsblatter und Kértchen bieten
zwar klare Anweisungen und Ubungsmaéglichkeiten, kénnen aber als weniger ansprechend und
weniger anregend empfunden werden im Vergleich zu den interaktiven und personalisierten

Lernerfahrungen, die durch die gamifizierten Elemente ermdglicht werden.

Die unterschiedlichen Lernergebnisse zwischen den beiden Gruppen unterstreichen die Wirksamkeit
der Gamification im DaF-Unterricht. Die gamifizierten Elemente unterstiitzen nicht nur die kognitive

Entwicklung, sondern fordern auch die sozialen Interaktionen und das Engagement der Lernenden

33



im Lernprozess. Indem sie auf spielerische Weise Herausforderungen bewaltigen und Fortschritte
verfolgen kénnen, erleben die Lernenden ein erhdhtes Gefiihl der Kompetenz und Selbstwirksamkeit,
was sich positiv auf ihren Lernerfolg auswirkt (siehe Kapitel 2.2). Diese Erkenntnisse unterstreichen
die Bedeutung der Integration von Gamification-Elementen in den DaF-Unterricht, um die

Lernmotivation und -ergebnisse nachhaltig zu verbessern.
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9. Schlussfolgerungen
9.1 Zusammenfassung der Ergebnisse

Das Ziel dieser Untersuchung war es, die Effektivitat zweier Lehrmethoden — der direkten Methode
und der gamifizierten Methode — im Hinblick auf die Motivation der Lernenden und ihre F&higkeit,

Grammatikregeln korrekt anzuwenden, zu vergleichen.

Die Untersuchung umfasste insgesamt zehn Lernende, die in zwei Gruppen aufgeteilt wurden, das
heil3t direkte Methode (5 Schiiler) bzw. gamifizierte Methode (5 Schiiler).

Wahrend der Untersuchung stellte die Lehrperson fest, dass bei der gamifizierten Methode nur ein
Lernender Fehler bei den Verbindungen und der Verbposition machte, wéhrend bei der direkten
Methode drei von funf Lernenden diese Fehler machten. Dies bestatigt meine Hypothese, dass die
gamifizierte Methode nicht nur die Motivation, sondern auch die Lernleistung der Lernenden
verbessert. Die Ergebnisse der Umfrage unter den Lernenden unterstiitzten diese Beobachtungen,

indem sie die gamifizierte Methode als interessanter und motivierender beschrieben.

Die Lernenden wurden jeweils einer der beiden Lehrmethoden unterzogen und anschlie3end durch
Fragebogen zu ihrer Motivation, ihrem Engagement und ihrem Lernerfolg befragt. Die Fragebdgen
enthielten sowohl geschlossene Fragen mit einer Antwortskala als auch offene Fragen, deren

Antworten mittels Schlisselwortanalyse ausgewertet wurden (siehe Anhang S. 4).

Bei der direkten Methode gaben die Lernenden tiberwiegend an, dass die Methode weniger interaktiv
und ansprechend war, was sich negativ auf ihre Motivation und ihr Engagement auswirkte. Haufige

Kommentare waren ,langweilig”, ,,demotivierend”, ,,weniger Konzentration” und ,,nicht

herausfordernd” (siche Anhang S. 4) .

Bei der gamifizierten Methode &ulerten die Lernenden positive Rickmeldungen hinsichtlich der
interaktiven und spielerischen Natur der Ubungen. Hiufige Kommentare waren , motiviert”,

,interessant”, ,,Ziele setzen” und ,,unterhaltsam”(siche Anhang S. 4) .

Die Ergebnisse der Untersuchung zeigen, dass die gamifizierte Methode den Lernprozess positiv
beeinflusst, indem sie die Motivation der Lernenden erhéht und ihre Fehlerraten bei der Anwendung
von Grammatikregeln verringert. Die spielerischen Elemente scheinen das Engagement der
Lernenden zu fordern und ihnen zu helfen, das Gelernte effektiver zu verinnerlichen. Diese
Erkenntnisse kénnen zur Optimierung zukinftiger Lehrmethoden genutzt werden, um den Unterricht

interaktiver und ansprechender zu gestalten.
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Durch die Anwendung der Schliisselwortanalyse bei den offenen Fragen konnte eine detaillierte und
systematische Auswertung der qualitativen Daten vorgenommen werden, was die Aussagekraft der
Untersuchung zusatzlich starkte (siehe Anhang S. 3). Die positiven Rickmeldungen zur gamifizierten
Methode legen nahe, dass eine breitere Implementierung solcher Ansétze im Sprachunterricht von

Vorteil sein konnte.

Die quantitative Auswertung der Umfrageergebnisse zeigt signifikante Unterschiede zwischen der
direkten und der gamifizierten Methode im Deutsch als Fremdsprache (DaF)-Unterricht. Bei der
gamifizierten Methode berichteten die Lernenden von einer hoheren Konzentration wéhrend der
Aufgaben im Vergleich zur direkten Methode. Die Durchschnittsbewertung fur die Konzentration lag
bei der gamifizierten Methode bei 4 von 5, wéhrend sie bei der direkten Methode bei 3 lag.

Des Weiteren bewerteten die Schiiler die gamifizierten Ubungen als besonders hilfreich fiir ihr
Verstandnis der Grammatikregeln (Durchschnitt von 4), im Gegensatz zu den Arbeitsblattern der
direkten Methode (Durchschnitt von 3). Auch beim Verstandnis der Grammatikregeln schnitt die
gamifizierte Methode deutlich besser ab (Durchschnitt von 4 gegentiber 3 bei der direkten Methode).

In Bezug auf die Sicherheit in der Anwendung der gelernten Grammatikregeln fiihlten sich die
Schiler ebenfalls wohler mit der gamifizierten Methode (Durchschnitt von 4) im Vergleich zur
direkten Methode (Durchschnitt von 3).

Unter Verwendung der direkten Methode im DaF-Unterricht wurde festgestellt, dass die Motivation
der Lernenden im Vergleich zur gamifizierten Methode tendenziell niedriger ausfallt. Wahrend die
direkte Methode auf strukturierten Arbeitsblattern und klaren Ubungsformaten basiert, die darauf
abzielen, grammatische Konzepte und sprachliche Féahigkeiten systematisch zu vermitteln, fehlt oft
das Element der spielerischen Herausforderung und der sozialen Interaktion, die fir eine hdhere

Motivation der Lernenden entscheidend sind.

Obwohl die Lernenden zusammenarbeiten und sich austauschen kdnnen, erleben sie bei der direkten
Methode héufig eine geringere intrinsische Motivation, da die direkte Methode weniger Raum fiir
personliche Entdeckungen und kreative Anwendungen bietet. Arbeitsbléatter und Kértchen, obwohl
strukturiert und zielfihrend, konnen als weniger spannend und weniger anregend empfunden werden

im Vergleich zu den interaktiven und belohnenden Elementen der Gamification.

Diese Ergebnisse verdeutlichen die Vorteile der gamifizierten Methode im DaF-Unterricht,
insbesondere durch eine erhdhte Konzentration, verbessertes Verstandnis der Grammatikregeln und
gesteigerte Sicherheit in deren Anwendung im Vergleich zur herkdmmlichen, direkten

Unterrichtsmethode
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Fur zuklnftige Forschungen und Lehrpraktiken im DaF-Unterricht konnte es daher von Vorteil sein,
Lehrmethoden zu verwenden, die nicht nur die strukturelle Vermittlung von Inhalten betonen,
sondern auch das Engagement und die intrinsische Motivation der Lernenden durch gamifizierte
Ansdtze fordern. Dies kdnnte helfen, die Effektivitat des Lernens zu steigern und die Lernenden zu

motivieren, sich aktiv am Spracherwerbsprozess zu beteiligen.

Literaturverzeichnis

37



Bak, Peter Michael (2019): Lernen, Motivation und Emotion. Allgemeine Psychologie Il - das
Wichtigste, pragnant und anwendungsorientiert. Berlin: Springer.

Benson, Phil (2001): Teaching and Researching Autonomy in Language Learning. London:

Longman.

Brosius, Hans-Bernd  (2009): Methoden der empirischen Kommunikationsforschung: Eine

Einfuhrung. Wiesbaden: VS Verlag fur Sozialwissenschaften.

Csikszentmihalyi, Mihaly (2008): Flow: The Psychology of Optimal Experience. New York: Harper
Perennial Modern Classics/M.

Deterding, Sebastian/ Dixon, Don/ Khaled, Rilla (2011): From game designelements to gamefulness:
defining gamification. Proceedings of the 15th International Academic MindTrek Conference

Envisioning Future Media Environments.

Diegmann, Daniel (2013): Die Beobachtung. Stuttgart: UTB.
Ehnert, Rolf (2001): Unterrichtsplanung-gestaltung und- evaluation. Patras: EAP.

Goisauf, Reinhard (2020): Die Kilimanjaro-Strategie. Warum das Ziel mehr als ein Ziel ist und wie

dies erreicht werden kann. Berlin: Springer.

Gotz, Thomas (2017): Emotion, Motivation und selbstreguliertes Lernen. StandardWissen Lehramt.

Paderborn: Ferdinand Schoningh.

Leipner, Ingo (2020): Die Katastrophe der digitalen Bildung. Warum Tablets Schiler nicht kliger

machen — und Menschen die besseren Lehrer sind. Munchen: Redline.
Hattie, John (2020): Lernen sichtbar machen. Baltmannsweiler: Schneider Verlag Hohengehren.

Hard, Richard (2017): Man lernt nicht mit dem Kopf allein. Zur Rolle von Emotionen im DaF/ DaZ-
Unterricht. ODaF-Mitteilungen: Géttingen.

Henrici, Gert / Claudia, Riemer / Bielefeld, Jen (2001): Inflhrung in die Didaktik des Unterrichts
Deutsch als Fremdsprache mit Videospielen. Hohengehren: Schneider.

Heynkamp, Stefan (2020): P&dagogische Psychologie. Von den Grundlagen des Ler-nens (ber
Classroom Management und Communication bis hin zur gelungenen Schiilermotivation. Wroclaw:
Amazon Fulfillment.

Hoblitz, Anna (2015): Spielend Lernen im Flow. Die motivationale Wirkung von Serious Games im
Schulunterricht. Wiesbaden: Springer VS.

Garfinkel, Harold (2011): Studies in Ethnomethodology. Cambridge: Polity Press.
Isbister, Katherine (2016): How Games Move us. Emotion By Design. London: The mit Press.

Malone, Thomas (1981): Toward a Theory of Intrinsically Instruction. cognitive science 4.

38



McGonigal, Jane (2011): Reality Is Broken. Why Games Make Us Better and How They Can Change
The World. London: Random House.

Sachs, Hans/ Graf, M.arkus/ To, Kieu Anh (2019): Kooperatives Lernen in digitalen Umgebungen.
In T. Schmohl, D. Schéffer, K. To & B. Eller-Studzinsky (2019). Selbst-organisiertes Lernen an
Hochschulen. Strategien, Formate und Methoden. Bielefeld.

Sailer, Michael (2016): Die Wirkung von Gamification auf Motivation und Leistung. Wiesbaden:
Springer.

Sailer, Michael / Homner, Lisa (2019): The Gamification of Learning: a Meta-analysis. In
Educational Psychology Review.

Schutz, Thomas / Schwarz, Daniel (2022). Digital Game-based Learning. Komplexe Prob-
lemlésungen und Kompetenzen fur Bildung, Wirtschaft und Politik entwickeln. Wiesbaden: Springer
Gabler.

Kuhn, Funk Hermann (2014): Aufgaben Ubungen Interaktion. Minchen: Klett-Langenscheidt.

Kapp, Karl/ Rayan, Richard (2012): The Gamification of Learning and Instraction: Game based
Methods and strategies for training and Education. San Francisco: Pfeiffer.

Ketterlinus, Leila (2017): Using Games in Teaching Foreign Langueges. West Point: United States
Military Academy.

Krapp, Andreas / Ryan, R (2002). Selbstwirksamkeit und Lernmotivation. Weinheim und Basel: Beltz.
Lahmer, Karl (2011): Kernbereiche Psychologie.Wien: E. Dorner GmbH.

Perttula, Arttu/ Kuili, Kristian, /Lindstedt, Antero /Tuomi, Paulina (2017): Flow experience in game
based learning — a systematic literature review. International Journal of Serious Games.

Piepho, Hans-Eberhard (1998): Wie lerne ich am besten? Fremdbewertung und Selbsteinschéatzung

im Deutschunterricht. Berlin: Schmidt.

Raufelder, Diana (2018): Test anxiety and learned helplessness is moderated by student perceptions

of teacher motivational support.Washington: Educational Psychology.
Girtler, Roland. (2001): Methoden der Feldforschung. Wien: Bohlau.
Rudolph, Udo (2013): Motivationspsychologie kompakt . Weinheim: Beltz.

Ryan, Richard/ Deci, Edward (2017): Self-determination theory. Basic psychological needs in

motivation, development and wellness. New York, NY : Guilford Press.

Van der Kleij, Fabienne/ Feskens, Remco/ Eggen, Theo (2015): Effects of Feedback in a Computer-

Based Learning Environment on Students’ Learning Outcomes: A Meta-Analysis.

Vierbuchen, Maria-Christine/ Bartels, Frederike (2019): Feedback in der Unterrichtspraxis. Schiile-

rinnen und Schiiler beim Lernen wirksam unterstiutzen. Stuttgart: W. Kohlhammer.

39



Wellenreuther, Martin (2000): Quantitative Forschungsmethoden in der Erziehungswissenschaft:

Eine Einfuhrung. Weinheim: Juventa.

Zichermann, Gabe/ Gunningham, Christopher (2011): Gamification by Design. Implementing Game
Mechanics in Web and Mobile Apps. Kanada: O’Reilly Media.

Zumbach, Jorg (2021): Digitales Lehren und Lernen. Stuttgart: W. Kohlhammer.

Lau, Maren (2015).: Wie Lernen funktioniert. Online:
https://www.ugb.de/gesundheitsfoerderung/lernen/druckansicht.pdf (Stand: 29.04.2024).

Wieser, Barbara (2023): Digitale Lernspiele als Motivationsbooster im Unterricht. Online:
https://kidoks.bsz-bw.de/frontdoor/deliver/index/docld/4524/file/Masterarbeit.pdf (Stand:
20.04.2024).

Masgen, Johanna 2023: Theoretische Konzeption. Auswirkungen von Standardisierung auf
Zentralabitur und Unterricht: Empirische und systemtheoretische Analysen zum Fach Geographie.
Online: https://link.springer.com/content/pdf/10.1007/978-3-658-40663-9_2.pdf (Stand:
01.05.2024).

40


https://www.ugb.de/gesundheitsfoerderung/lernen/druckansicht.pdf
https://kidoks.bsz-bw.de/frontdoor/deliver/index/docId/4524/file/Masterarbeit.pdf
https://link.springer.com/content/pdf/10.1007/978-3-658-40663-9_2.pdf

Anhang



Arbeitsblatt

Ubung 1: Unterstreichen Sie die Verben in den Satzen.
1. Sie spielen Instrumente.

2. Er spielt Gitarre.

3. Sie machen Sport.

4. Er spielt Golf.

5. Sie macht Yoga.

6. Er schwimmt.

Ergénzen Sie die Regel: ich spiel-.... du spiel-..... er/sie/ es spiel-.....

wir spiel-..... ihr spiel-..... sie spiel-.... Sie spiel-.....

Ubung 2: Formulieren Sie die Endungen von den folgenden Verben.
1. Ich spiel.... gern FuB3ball.

2. Ich hor... gern Musik.

3. Steven mach.... gern Hausaufgaben.

4. Ich les... gern Buch.

5. Ich fahr... gern Rad.

6. Er spiel... gern Federball.

Kartchen

gern Yoga




Test in Form Multiple-Choice

1. Marion .......... jeden Tag.

a. schwimme b. schwimmst . schwimmt
2.MeinOpa ......... manchmal im Marathon.

a. rennt b. rennen C. renne
3.Klaus ......... mit seinen Freunden Tennis.

a. spielen b. spielt C. spielen

4. Nie ............ ich Musik.

a. macht b. machst c. mache
S.Wir.......... gern Rad

a. fahren b. fahrt c. Fahre

Fragebogen fir die direkte Methode

Kategorie Frage

Hintergrundinforma-

. Geschlecht
tionen

Wie motiviert waren Sie zu Beginn der
Unterrichtseinheit?
Beschreiben Sie Ihre Motivation.

Wie motiviert fuhlten Sie sich wahrend

der Bearbeitung der Arbeitsblatter?
Beschreiben Sie

Lernmotivation und -
engagement

Wie sehr haben Sie sich auf die
Aufgaben konzentriert?

Wie hilfreich fanden Sie die
Arbeitsblatter fir Ihr Verstandnis der
Grammatik?

Wie gut glauben Sie, die

Lernerfolg Grammatikregeln verstanden zu haben?

Antwortmdglichkeiten

Offenes Feld

Offenes Feld

Offenes Feld

1 (gar nicht konzentriert) - 5 (sehr
konzentriert)

1 (gar nicht hilfreich) - 5 (sehr
hilfreich)

1 (gar nicht verstanden) - 5 (sehr
gut verstanden)



Kategorie

Frage Antwortmaglichkeiten

Wie sicher filhlen Sie sich in der 1 (gar nicht sicher) - 5 (sehr
Anwendung der gelernten Grammatik? ~ SICher)

Fragebogen fur die gamifizierte Methode

Kategorie

Hintergrundinforma-
tionen

Lernmotivation und -
engagement

Lernerfolg

Frage Antwortmaglichkeiten
Geschlecht Offenes Feld

Wie motiviert waren Sie zu Beginnder  Offenes Feld
Unterrichtseinheit?

Wie motiviert fiihlten Sie sich wéahrend
der Bearbeitung der gamifizierten
Ubungen?

Offenes Feld

1 (gar nicht konzentriert) - 5

Wie sehr haben Sie sich auf die Aufgaben !
(sehr konzentriert)

konzentriert?

Wie hilfreich fanden Sie die spielerische 1 (gar nicht hilfreich) - 5 (sehr

Ubungen fur Ihr Verstandnis der hilfreich)

Grammatik?

Wie gut glauben Sie, die Grammatikregeln 1 (9ar nicht verstanden) - 5 (sehr
verstanden zu haben? gut verstanden)

Wie sicher fiihlen Sie sich in der 1 (gar nicht sicher) - 5 (sehr

Anwendung der gelernten Grammatik? ~ Sicher)

Ergebnisse von den Schltsselwortern

Direkte Methode

Haufigkeit der Schliisselworter

Wie motiviert waren Sie zu Beginn der hoch: 2

Unterrichtseinheit?

Beschreiben Sie.

gespannt: 3

gelangweilt: 3

neugierig: 3
Wie motiviert flhlten Sie sich wahrend der langweilig: 4
Bearbeitung der Arbeitsblatter?

monoton: 4

Beschreiben Sie.

demotiviert: 3




weniger Konzentration: 3

Gamifizierte Methode

Frage

Haufigkeit der Schliisselworter

Wie motiviert waren Sie zu Beginn der
Unterrichtseinheit?

Beschreiben Sie.

aufgeregt: 3
gelangweilt: 1
neugierig: 4

desinteressiert: 1

Wie motiviert fiihlten Sie sich wahrend der
Bearbeitung der Arbeitsblatter?
Beschreiben Sie.

Interessant: 4
unterhaltsam: 4
motiviert: 4

Ziele setzen: 3
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