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Zusammenfassung 

Obwohl sich die Gamifizierung in den letzten Jahren im Bildungsbereich etabliert hat, besteht die Notwendigkeit 

von systematisch gestalteten Studien um etwaige bildungsförderliche Effekte der Gamifizierung weiter offen zu 

legen (Dichev & Dicheva, 2017a). Empirische Forschung, die sich explizit mit gamifiziertem Sportunterricht be-

fasst hat, zeigt eine Verbesserung der Motivation und des Engagements auf Schülerseite (Arufe-Giráldez et al., 

2022). Die durchgeführten Studien beschränken sich derzeit zum Großteil auf die geografische Region Spaniens 

(Arufe-Giráldez et al., 2022) und können nicht bedingungslos auf die Bildungssysteme anderer Länder übertragen 

werden. Daher gilt es, die Verwendung von Gamifizierung als Unterrichtsmethode im Sportunterricht weiter zu 

evaluieren. Ein weiteres Forschungsinteresse besteht in der Untersuchung der effektiven Lernzeitnutzung (time-

on-task) der Schüler*innen in den offenen Unterrichtsphasen des gamifizierten Sportunterrichts, da diese als 

einer der wichtigsten Faktoren für den Lernfortschritt angesehen wird (Hattie & Anderman, 2012) und, wenn sie 

umfangreich auftritt, als Indikator für effektives Lernen benannt werden kann (Brodhagen & Gettinger, 2012). 
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Abstract 

Although gamification has become established in education in recent years, there is a need for systematically 

designed studies to further reveal any educational benefits of gamification (Dichev & Dicheva, 2017a). Empirical 

research that has explicitly looked at gamified physical education shows an improvement in student motivation 

and engagement (Arufe-Giráldez et al., 2022). The studies carried out are currently largely limited to the geo-

graphical region of Spain (Arufe-Giráldez et al., 2022) and cannot be unconditionally transferred to the education 

systems of other countries. Therefore, the use of gamification as a teaching method in physical education needs 

to be further evaluated. Another research interest is to investigate the effective use of students' learning time 

(time-on-task) in the open lesson phases of gamified physical education, as this is considered one of the most 

important factors for learning progress (Hattie & Anderman, 2012) and, if it occurs extensively, can be named as 

an indicator of effective learning (Brodhagen & Gettinger, 2012). 
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1 Einleitung 
Das Projektziel ist die Untersuchung der Effekte gamifizierten Sportunterrichts auf die Lernprozesse 

und Lernergebnisse von Schüler*innen im Bewegungsfeld „Ringen und Kämpfen“. Die geplante Inter-

ventionsstudie soll im Rahmen des Sportunterrichts der Sekundarstufe I eines Kölner Gymnasiums 

stattfinden und legt den Fokus auf die Gamifizierung (Deterding et al., 2011) von Lehr-Lern-Settings. 

Auf der Lernprozessebene ist von Interesse, inwieweit gamifizierte Inhalte und Methoden die effektive 

Lernzeitnutzung (time-on-task) (Hattie & Anderman, 2012) in offenen Unterrichtsphasen beeinflussen. 

Dasselbe gilt für die Untersuchung des Einflusses von gamifizierten Unterrichtsvorhaben auf die Moti-

vation von Schüler*innen. Als Lernergebnisse werden die, während des Sportunterrichts entwickelten 

und am Ende der Intervention in Dyaden präsentierten, Kampfkunst-Choreografien (Leffler, 2013) der 

Schüler*innen analysiert.  

Die erwarteten Ergebnisse versprechen der Forderung nachzukommen, etwaige lernförderliche Ef-

fekte der Gamifizierung offen zu legen (Dichev & Dicheva, 2017b). Zum einen werden potentielle Er-

gebnisse Aufschluss über die Bedeutung von Gamifizierung als sog. aktivierende Unterrichtsmethode 

und deren Beitrag zur Lernzeitnutzung liefern (Brodhagen & Gettinger, 2012; Scholkmann et al., 

2017b). Zum anderen schließt das Projekt eine Forschungslücke zum gamifizierten Sportunterricht in 

Deutschland und dessen Einfluss auf die Motivation von Schüler*innen im Bewegungsfeld „Ringen und 

Kämpfen“. Die empirischen Ergebnisse werden sich an die internationalen Untersuchungen (Arufe-

Giráldez et al., 2022) anknüpfen lassen und diese weiterführen. Eine Ableitung praxisrelevanter Emp-

fehlungen für die Unterrichtsgestaltung in der Schule, die akademische Ausbildung von angehenden 

Lehrer*innen sowie die Durchführung von Interventionsstudien im Sportunterricht (Töpfer et al., 

2020) soll ausgearbeitet werden. 

2 Forschungsstand 
Auch wenn das Themenfeld der Gamifizierung in den letzten Jahre beachtlich gewachsen ist (Dicheva 

et al., 2015; Hamari et al., 2014; Sailer & Homner, 2020; Seaborn & Fels, 2015), beschränkt sich die 

aktuelle Forschung zum Gegenstandsbereich „Gamifizierung im Sportunterricht“ auf eine geringe An-

zahl an Interventionsstudien (Arufe-Giráldez et al., 2022; Camacho-Sánchez et al., 2023). 

Über die Hälfte dieser Studien wurden in der geografischen Region Spaniens durchgeführt, wobei auch 

einzelne Untersuchungen in Großbritannien (Corepal et al., 2019; Robertson et al., 2018), Taiwan (Lin 

et al., 2020) und Brasilien (Patricio et al., 2020) stattfanden. Die Altersspanne der Proband*innen lag 

zwischen 6 bis 18 Jahren. Es wurden Grundschulen sowie weiterführende Schulen ausgewählt. Zwi-

schen den Studien besteht eine große Diskrepanz im genutzten Maß an Gamifizierung und – damit 

verbunden – dem vorliegenden Verständnis über Gamifizierung (Fernandez-Rio et al., 2021; Flores-

Aguilar et al., 2023; Lin et al., 2020; Melero-Cañas, Morales-Baños, Manzano-Sánchez, et al., 2021). In 

den meisten Studien wurde der Einfluss der gamifizierten Inhalte und Methoden auf die Motivation 

der Schüler*innen untersucht (Fernandez-Rio et al., 2020, 2021; Flores-Aguilar et al., 2023; Quintas-

Hijós et al., 2020; Sotos-Martinez et al., 2023; Sotos-Martínez et al., 2022, 2023). Als Haupttheorie 

dient hierbei die Self-Determination-Theory und deren zugeordnete Grundbedürfnisse (Deci & Ryan, 

2008). Die o. g. Studien zeigen teilweise signifikante Verbesserungen in Bereichen der intrinsischen 

Motivation auf Schülerseite (Sotos-Martínez et al., 2022). Einzelne Studien zeigen zudem signifikante 

Verbesserung im Bereich der kognitiven Fähigkeiten und/oder der akademischen Leistung (Melero-
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Cañas, Morales-Baños, Ardoy, et al., 2021; Quintas-Hijós et al., 2020) ebenso wie im Bereich der kör-

perlichen Aktivität (Melero-Cañas, Morales-Baños, Manzano-Sánchez, et al., 2021). 

Das Konstrukt der effektiven Lernzeitnutzung (time-on-task) wird in diesen Studien und damit im Kon-

text der Gamifizierung von Unterricht nicht untersucht. Hier wird die Forschungslücke für diesen spe-

ziellen Ansatz erkennbar. Nicht zuletzt auch deshalb, weil aktivierenden Unterrichtsmethoden (hier 

Gamifizierung) eine Wirkung auf die effektive Lernzeitnutzung zugesprochen wird (Brodhagen & Get-

tinger, 2012), soll dieser Zusammenhang in diesem Vorhaben untersucht werden. Empirische Studien 

zeigen die effektive Lernzeitnutzung als Prädiktor des Lernerfolgs (Hattie, 2010; Hattie & Anderman, 

2012; Hattie & Yates, 2014), wobei die neusten Ergebnisse von Hatties Metaanalysen gewichtete mitt-

lere Effektstärken von d = 0,46 ergeben (Corwin Press Inc., 2024). Effektstärken von d ≥ 0,4 werden als 

überdurchschnittlich wirksam und damit als bedeutsam beurteilt (Lotz & Lipowsky, 2015). Einflussfak-

toren auf die effektive Lernzeitnutzung in offenen, kooperativen Unterrichtsphasen kommen primär 

von der Seite der Lernenden, da der direkte Einfluss der Lehrperson sinkt und individuelle Vorausset-

zungen der Schüler*innen in den Vordergrund treten (Scholkmann et al., 2017a). Dies ist von beson-

derer Bedeutung, da für das primäre Lernergebnis des geplanten Unterrichtsvorhabens das Entwickeln 

und Einüben einer Kampfkunst-Choreografie einen wesentlichen Bestandteil der Lernzeit ausmacht 

und dieser Prozess in den offenen Phasen des Unterrichts in Partnerarbeit durchgeführt wird. Als Ein-

flussfaktoren dafür werden kognitive Grundfähigkeiten, die individuelle Zielorientierung sowie die 

der/des Partner*in aufgeführt (Hattie & Anderman, 2012; Knigge et al., 2013; Scholkmann et al., 

2017a; van Gog, 2013). Die Durchführung einer Kampfkunst-Choreografie ermöglicht, neben der För-

derung des prozesshaften Miteinanders (Leffler, 2013), auch die Vielfalt an Kategorien des Bewegungs-

handelns im Bewegungsfelds „Ringen und Kämpfen“ abzudecken (Happ & Liebl, 2015) sowie den cur-

ricularen Anforderungen des Schulministeriums gerecht zu werden (Ministerium für Schule und Wei-

terbildung des Landes Nordrhein-Westfalen, 2019). 

3 Fragestellungen 
Aus diesem Hintergrund werden folgende Fragestellungen abgeleitet, differenziert nach den Katego-

rien Lernprozess (mit den Subkategorien Lernzeitnutzung und Motivation) und Lernergebnis (mit der 

Subkategorie Kampfkunstchoreografie; Tab. 1). 
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Tabelle 1: Übergeordnete und projektspezifische Forschungsfragen 

Inwieweit beeinflusst gamifizierter Sportunterricht die Lernprozesse und Lernergebnisse von 

Schüler*innen? 

1. Lernprozess 

Lernzeit-

nutzung 

a) Inwieweit beeinflusst gamifizierter Sportunterricht im Bewegungsfeld „Ringen 
und Kämpfen“ die effektive Lernzeitnutzung der Schüler*innen in den offenen 
Unterrichtsphasen? 

b) Wie wird die effektive Lernzeitnutzung in einer Dyade in offenen, kooperativen 

Phasen des Sportunterrichts durch die Unterrichtsmethode, die Voraussetzun-

gen der Lernenden selbst und ihre Lernpartner*innen erklärt? 

 
Motiva-

tion 

c) Inwieweit beeinflusst gamifizierter Sportunterricht im Bewegungsfeld „Ringen 

und Kämpfen“ die psychologischen Grundbedürfnisse und die intrinsische Mo-

tivation der Schüler*innen?  

 
2. Lernergebnis 

Kampf-

kunst-

Choreo-

grafie 

d) Inwieweit beeinflusst die effektive Lernzeitnutzung der Schüler*innen im gami-
fizierten Sportunterricht des Bewegungsfeld „Ringen und Kämpfen“ deren Er-
gebnisse der präsentierten Kampfkunst-Choreografien. 
 

e) Wie werden die Ergebnisse der präsentierten Kampfkunst-Choreografien durch 
die Unterrichtsmethode, die effektive Lernzeitnutzung in einer Dyade in offe-
nen, kooperativen Phasen, die Voraussetzungen der Lernenden selbst und ihre 
Lernpartner*innen erklärt? 

 

 

4 Arbeitsprogramm 

Forschungsumfeld 

Folgende Kriterien liegen der Auswahl der Schule zugrunde: Zustimmung der Schulleitung und der 

Sportfachschaft zur Durchführung des Projekts; nutzbare Sporträume und -materialien; etablierte di-

gitale Infrastruktur (WIFI in Sporthallen, Nutzung von MS-Office Teams durch Schüler*innen, Klassen-

satz Tablets); Stundenplan der Stichprobe ohne Überschneidungen, Zugangsberechtigung für Untersu-

chungsleiter.   

Studiendesign 

Die geplante Interventionsstudie findet im Sportunterricht statt und ist als quasi-experimentelles De-

sign mit pre-post-Test angelegt. Die vier Klassen der siebten Jahrgangsstufe werden zufällig der Kon-

trollgruppe oder der Experimentalgruppe zugeordnet. Die Kontrollgruppe dient als Referenz für den 

nicht-gamifizierten Unterricht. Alle Gruppen werden für den Interventionszeitraum durch den Unter-

suchungsleiter unterrichtet. Die Stichprobe setzt sich aus voraussichtlich 120 Schüler*innen der sieb-

ten Jahrgangsstufe mit einem erwarteten Durchschnittsalter von 13 Jahren (SD = 1) zusammen. Aus-
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schlusskriterium für die Teilnahme an der Studie sind: a) keine regelmäßige Teilnahme am Sportunter-

richt, Gesamtteilnahme < 80 %; b) keine oder unvollständige Beantwortung der Fragebögen; keine un-

terschriebene Einverständniserklärung von Erziehungsberechtigten und des Kindes. Alle teilnehmen-

den Schüler*innen sowie deren Erziehungsberechtigte werden über die Ziele, deren möglichen Nutzen 

sowie die potenziellen Risiken der Untersuchung vorab aufgeklärt.  

Interventionsprogramm 

Die Umsetzung des Interventionsprogramms sowie des Sportunterrichts wird durch den Untersu-

chungsleiter durchgeführt. Die Fachlehrer*innen halten sich während des Sportunterrichts im Hinter-

grund auf und werden den Unterricht aus Aufsichtspflichtgründen begleitet. Der Untersuchungsleiter 

ist für die Durchführung beider Unterrichtsvorhaben (gamifiziert/nicht-gamifiziert) qualifiziert und 

weist über fünf Jahre Unterrichtserfahrung im Sportunterricht auf. Für das Interventionsprogramm 

sind vier Wochen mit zwei Interventionsmaßnahmen à 60 Minuten geplant. Dabei ist vorgesehen, die 

Inhalte und Strukturen zwischen Kontrollgruppe und Experimentalgruppe annähernd gleich zu halten, 

wobei der geplante Unterschied in der Nutzung der sog. Game-Design-Elemente (Schell, 2015) besteht. 

Bei der grundlegenden Unterrichtsplanung wird das erweiterte Gamifizierungsframework (Abb. 1) ver-

wendet. Alle Schüler*innen greifen während der offenen Unterrichtsphasen auf die Schul-Tablets zu-

rück und nutzen diese für die Bearbeitung der relevanten Aufgaben, sowie die Dokumentation des 

Lernfortschritts auf ihren Schul-Accounts. 

 

Abbildung 1: Erweitertes Gamifizierungsframework (Koerner & Staller, 2021) 
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Erhebungsinstrumente 

Die Erhebungsinstrumente sind in Tab. 2 aufgelistet. 

Tabelle 2: Auflistung der projektspezifischen Erhebungsinstrumente  

Zeitpunkt Erhebungsinstrument 

pre-Test - Allg. Fragebogen (Alter, Geschlecht, Vorerfahrung)  

- SELLMO (Spinath et al., 2012) 

- Kognitiver Fähigkeitstest (Heller & Perleth, 2000) 

- Erfassung motorisch-choreografische Fähigkeiten (Videoaufnahme) 

- BPNSFS 3.2.3.1.2 (van der Kaap-Deeder et al., 2020) 

- Fragebogen aus SINUS Teil 2 (Seidel et al., 2003) 

 

während In-

tervention 

- Videoaufnahme des Sportunterrichts 

post-Test - Videoaufnahme der Kampfkunst-Choreografie 

- BPNSFS 3.2.3.1.2. 

- SINUS Teil 2 

 

nach Interven-

tion 

- Bewertungsbogen für Rating der motorisch-choreografischen Fähigkeiten 

- Bewertungsbogen für Rating der Kampfkunst-Choreografie 

- Kodierleitfaden für Videografie der Unterrichtsphasen (Siemon et al., 

2015) 
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Statistik 

Vorab wurden mehrere Sensitivitätsanalysen mit G*Power 3.1.9.6 für die geplanten statistischen Ver-

fahren durchgeführt. Ziel war es die kleinste noch detektierbare Effektstärke für eine signifikante Mes-

sung festzustellen (Perugini et al., 2018), da der Untersuchungsrahmen auf ca. 120 Schüler*innen limi-

tiert ist. Insofern möglich wurden die ermittelten Effektstärken (Abb. 2) mit Publizierten abgeglichen. 

Es wurden konservative Parametereinstellungen gewählt (α =0.05, 1-β = 0.95, n = 120), um die Durch-

führbarkeit besser abschätzen zu können. 

Forschungsfrage a) 

 

Forschungsfrage b) 

 

Forschungsfrage c) 

 

Forschungsfrage d) 

 

Forschungsfrage e) 

 

 

Abbildung 2: Ermittelte Minimumeffektstärken mittels Sensitivitätsanalyse 
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