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Abstract 
In seinem Buch Homo Ludens beschreibt Johann Huizinga das Spiel als ein grundlegendes 

Element menschlicher Kultur und nicht nur ein Zeitvertreib oder eine kindliche Tätigkeit [1]. Seiner 

Auffassung nach ist das Spiel gerade für das Erlernen neuer Fähigkeiten von enormer Bedeutung.  

Das Spiel erscheint dabei als eine freiwillige Handlung mit eigenen Regeln, die außerhalb des 

alltäglichen Nutzdenkens steht und dennoch Gemeinschaft stiftet und Bedeutung erzeugt.  

Seit Jahrzehnten bauen Pädagog*innen, Entwickler*innen und andere Akademiker*innen immer 

neue Ansätze auf die Basisprinzipien von Homo Ludens, die mehr Spaß, Effektivität oder andere 

Vorteile beim Lernen versprechen. Dennoch bleiben die erzielten Ergebnisse von solchen 

spielbasierten Ansätzen meist eher moderat [2], zwar mit merkbaren Steigerungen bei der 

gemessenen Movitation über einen kürzeren Zeitraum, jedoch mit nur kleinen Verbesserungen 
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beim Lerntransfer gegenüber klassichen Methoden [3]. In den letzten Jahren gibt es daher eine 

rege Diskussion über den Einsatz von spielbasierten Methoden, sowohl über die Probleme und 

Defizite [4] sowie auch über neue Ansätze [5]. In diesem Workshop werden diese Aspekte näher 

beleuchtet und es werden erprobte Methoden für den Einsatz im Unterricht live vorgeführt.  

Level 1: Der Spielkreis 
Huizinga beschreibt im Homo Ludens das Konzept des „Magic Circles“, einen temporären Raum 

mit eigenen Regeln, der für das Spiel geschaffen wird [1]. Dieser magischer Kreis ist für 

Lernprozesse zentral, da er Neugier, Kreativität und intrinsische Motivation fördert. Wenn 

Lernende sich sicher fühlen und das Gefühl haben, in einem spielerischen Kontext zu handeln, 

sind sie eher bereit, sich aktiv einzubringen, Risiken einzugehen und komplexe Inhalte zu 

erkunden. So wird der magische Kreis zu einer wichtigen Grundlage für nachhaltiges und 

engagiertes Lernen.  

Level 2: Nicht mein (Spieler)typ 
Ein grundlegendes Problem von Gamification und spielbasiertem Lernen besteht darin, dass 

Menschen sehr unterschiedliche „Spielertypen“ sind und nicht alle die gleichen Spielmechaniken 

oder Spielformen als motivierend empfinden [6]. Während manche durch Wettbewerb, Punkte und 

Ranglisten angespornt werden, bevorzugen andere kooperative Elemente, kreative Aufgaben 

oder eine ruhige, explorative Erfahrung. Wenn Lernangebote jedoch nur auf einen bestimmten 

Spielstil ausgerichtet sind, fühlen sich Teile der Zielgruppe möglicherweise nicht angesprochen 

oder sogar ausgeschlossen. Dadurch kann die erhoffte motivierende Wirkung ausbleiben oder 

sich nur auf einen kleinen Teil der Lernenden beschränken, was die Gesamtwirksamkeit von 

Gamification und Game-based Learning deutlich reduziert. Für herkömmliche Spiele [7] und 

Gamification [8] gibt es bereits etablierte Modelle für Spielertypologien. 

Level 3: Die dunkle Seite widerstehen 
„Dark Patterns“ sind manipulative Designstrategien, die Benutzer*innen zu bestimmten 

Verhaltensweisen drängen, ohne dass diese es bewusst merken. Solche Praktiken können etwa 

durch eine künstliche Verknappung von Belohnungen, übermäßige Nutzung von Ranglisten oder 

zeitlich begrenzte Aufgaben entstehen, die Druck und Wettbewerb verstärken. Anstatt intrinsische 

Motivation und nachhaltiges Lernen zu fördern, setzen diese Ansätze häufig auf extrinsische 

Anreize wie Punkte, Abzeichen oder tägliche „Streaks“, wodurch Lernende eher aus Angst vor 

Verlust als aus echtem Interesse handeln [9]. Besonders problematisch ist, dass solche 

Mechanismen das Wohlbefinden beeinträchtigen und Abhängigkeiten fördern können. In 
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pädagogischen Kontexten sollten Gamification-Elemente daher transparent, freiwillig und 

lernförderlich gestaltet sein, um Autonomie, Kompetenz und soziale Eingebundenheit zu stärken, 

statt sie auszunutzen [10]. 

Level 4: Motivationskiller einsperren 
Ein weiterer Kritikpunkt von spielbasierten Ansätzen wie Gamification besteht darin, dass 

Lernende sich dann primär auf Belohnungen statt auf inhaltliches Verständnis und persönliche 

Entwicklung konzentrieren. Wird das Belohnungssystem entfernt oder als unfair eingestuft, sinkt 

häufig auch die Motivation, da kein inneres Interesse aufgebaut wurde. Es kann auch in extremen 

Fällen so weit gehen, dass Lernende das Thema in Zukunft eher ausweichen, um die negativen 

Erlebnisse zu vermeiden.  

Level 5: Erprobte Praktiken 
Im Workshop werden dann einige erfolgreiche Einsätze von spielbasierten Methoden kurz 

beschrieben und auch erlebt, wie z.B. die Climate-Arcade (siehe Abbildung 1), die Ecopolis-

Plattform sowie auch das Moderationswerkzeug SpaceHuddle (siehe Abbildung 2). Es werden 

auch analoge Spielkonzepte vorgestellt, die dem modernen, digitalen (und inzwischen fast KI-

überfluteten) Unterricht eine willkommene und nahezu notwendige Abwechslung bieten. 

Abbildung 1: Die Installation „Climate Arcade“ im Rahmen vom ECOPOLIS Projekt beim Ars Electronic Festival 2024. 
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Abbildung 2: Das Visualisierungsmodul „Strata“ auf der Ideenplattform Spacehuddle [10] ermöglicht eine spannende, 
dynamische Abstimmung wie bei einer Fernsehgameshow. 
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