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Motivierte Lernende im Fernstudium durch Gamification? 
Eine erste Erhebung zum Einsatz eines Moodle-Plugins1 mit 
Erfahrungspunkten, Levels und Ranglisten

Zusammenfassung

Die vorliegende Fallstudie beschäftigt sich mit der Anwendung von Gami
fication – dem Einsatz von spieltypischen Elementen in spielfremden Kon
texten (Deterding, Dixon, Khaled & Nacke 2011) – im Lernmanagement-
System Moodle. Dieses Konzept wurde in einem Bachelorstudiengang der 
Bildungswissenschaft für Fernstudierende zur Motivationsförderung heran-
gezogen. Für die Umsetzung des Gamification-Konzeptes wurde das kosten-
lose Moodle-Plugin ‚Level up!‘ eingesetzt. Dieses erlaubte den Studierenden, 
während einer aktiven Teilnahme in Moodle Erfahrungspunkte (XPs) zu sam-
meln, Levels zu erreichen und Ranglisten einzusehen. In einer ersten explora-
tiven Querschnitterhebung mit 32 Teilnehmenden wurde der Frage nachge-
gangen, welche Aussagen zur empfundenen intrinsischen Motivation unter der 
Anwendung des Moodle-Plugins gemacht werden können. Die Daten wurden 
auf Basis der Selbstbestimmungstheorie (Deci & Ryan 1985; 2000) mit einem 
Online-Fragebogen erhoben und deskriptiv ausgewertet. Die ersten Ergebnisse 
lassen eine vorsichtige Tendenz erkennen, die für einen Einsatz von spieltypi-
schen Elementen zur Motivationsförderung sprechen.

1	 Motivation im Fernstudium

Ein Fernstudium stellt Lernende vor einige anspruchsvolle Herausforderungen. 
Der überwiegende Teil der Studierenden führt das Studium neben Beruf und 
Familie durch (Fernuniversität in Hagen 2018), sodass ihnen für die Erarbeitung 
der Studieninhalte nur begrenzte zeitliche Ressourcen zur Verfügung stehen. 
Weiterhin verlangt das zeit- sowie ortsunabhängige Studium ein selbstorgani-
siertes Lernen, welches ein eigenverantwortliches und reflexives Handeln nach 
sich zieht. Diese Anforderungen führen häufig zu verringerter Motivation und 
erhöhten Abbruchquoten im Bereich des Online-Lernens (Vogel et al. 2018). Die 

1	 Das Gamification Plugin ‚Level up!‘ steht kostenlos unter https://moodle.org/plug-
ins/block_xp für ein Download bereit und kann für eine gamifizierte Erweiterung auf 
Moodle-Lernplattformen genutzt werden.
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Förderung der Lernmotivation ist daher besonders bei Fernstudierenden ein sehr 
entscheidender Aspekt.

1.1	 Die Selbstbestimmungstheorie 

Ein oft angewendeter theoretischer Ansatz, der sich mit der menschlichen 
Motivation und Persönlichkeit beschäftigt, ist die Selbstbestimmungstheorie 
(self-determination theory, SDT) von Deci und Ryan (1985; 2000; Ryan & Deci 
2017). Die Theorie postuliert, dass Motivation ein selbstbestimmtes (anstelle von 
einem fremdgesteuerten) Lernen voraussetzt, wobei die intrinsische Motivation 
die qualitativ höchste Ausprägungsform einer selbstbestimmten und interna-
len Motivation darstellt. Lernende, die intrinsisch motiviert sind, erledigen ihre 
Aufgaben unter anderem aus Freude, Spaß und einem inneren Antrieb heraus. 
Das Konzept Gamification nutzt spieltypische Elemente, um ein bestimmtes 
Lernverhalten zu belohnen. Diese Elemente sind einer extrinsischen Motivation 
zuzuordnen, da das gewünschte Lernverhalten aufgrund äußerer Reize erfolgt. 
Die SDT macht allerdings geltend, dass extrinsische Motivation internalisiert 
werden kann und somit intrinsische Motivation erhöhen kann. Je selbstbestimm-
ter und kompetenter sich die Lernenden fühlen, desto höher ist die Steigerung 
der Motivation. Bereits in der Vergangenheit wurde die Theorie in Verbindung 
mit Gamification zur Betrachtung intrinsischer Motivation bei Studierenden im 
Online-Lernen herangezogen (Bovermann, Weidlich & Bastiaens 2018; Hew, 
Huang, Chu & Chiu 2016; Nacke & Deterding 2017). Diese Betrachtung wird 
auch in dieser Studie genutzt, um erste Tendenzen abbilden zu können.

1.2	 Gamification zur Förderung von Motivation

Das Gamification-Konzept erfuhr in den letzten Jahren viel Aufmerksamkeit2 
und wird für die Förderung von Motivation für Online-Lernende einge-
setzt. Das Konzept bezeichnet die Anwendung von spieltypischen Elementen 
in spielfremden Kontexten (Deterding et al. 2011) und ist zum Begriff der 
Serious Games abzugrenzen, welcher den Einsatz von ganzheitlichen Spielen 
wie zum Beispiel Simulationen oder Bildungsspiele beinhaltet. Zu den spiel-
typischen Elementen zählen Punkte, Levels, Auszeichnungen oder Ranglisten3 
(Kapp 2012; Werbach & Hunter 2012), die in die Lernumgebung integriert wer-

2	 Beispiele aus dem Online-Bereich: (1) Just Press Play, Rochester Institute for Technology 
(https://www.rit.edu/showcase/index.php?id=168), (2) Khan Academy (Salman Khan) 
(https://de.khanacademy.org/), (3) PeerSpace, TU Darmstadt, (4) University of Jyväskylä, 
Gamefulness & Game-Based Learning 

3	 Im englischsprachigen Bereich werden die spieltypischen Kernelemente unter PBL 
(Points, Badges, Leaderboards) geführt.
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den. Gamification verstärkt dabei die Anerkennung der Online-Lernaktivitäten 
der Studierenden und beinhaltet die Möglichkeit, Rückmeldungen zum indivi-
duellen Lernfortschritt visuell darzustellen. In der SDT bilden diese Merkmale 
zum Kompetenz- und Autonomie-Empfinden der Lernenden die Grundlage für 
die intrinsische Motivation (Deci & Ryan 1985; 2000). Diese können gezielt 
durch die Mechanismen der spieltypischen Elemente Erfahrungspunkte, Levels 
und Ranglisten umgesetzt werden (Sailer, Hense, Mayr & Mandl 2017). Die 
Studienergebnisse in dem jungen Forschungsfeld Gamification fallen bisher sehr 
uneinheitlich aus. Sie variieren je nach Einsatz der spieltypischen Elemente und 
deren Kombination, Kontext oder Zielgruppe (Dichev & Dicheva 2017), sodass 
weitere Forschung angeraten ist.

2	 Eine Anwendung des Gamification Plugins ‚Level up!‘

Für die Umsetzung des Gamification-Konzeptes wurde für Studierende eines 
bildungswissenschaftlichen Bachelorstudiengangs ein neuer Kurs auf einer 
eigenen Moodle-Lernplattform eingerichtet. Der Kurs wurde als unbetreute 
Selbstlernumgebung zur Vorbereitung auf die Semesterarbeit angeboten und 
war ein freiwilliges Zusatzangebot, welches vier Wochen lang dauerte. Zur 
Bearbeitung der Inhalte wurden konkrete Instruktionen in dem Kurs bereitge-
stellt. Die Aufgaben konnten alleine oder in Zusammenarbeit mit den ande-
ren Teilnehmenden erledigt werden. Zum Abschluss des Kurses wurde ein 
Test zur freiwilligen Selbstüberprüfung des Wissens angeboten. Zusätzlich 
wurde das kostenlose Moodle-Plugin ‚Level up!‘ installiert, das ohne größeren 
Aufwand die Erweiterung der Lernplattform mit den spieltypischen Elementen 
Erfahrungspunkte (XPs), Levels und Ranglisten ermöglichte. Das Plugin eignet 
sich für alle Moodle-Lernumgebungen, die typische Moodle-Aktivitäten beinhal-
ten, wie zum Beispiel Beiträge in den Moodle-Foren hochladen, Abstimmungen 
durchführen oder bereitgestelltes Material abrufen. Um ein für den Kurs ziel-
führendes Gamification-Design zu erhalten, wurden die möglichen Punkte für 
die einzelnen Aktivitäten in Moodle festgelegt sowie die Anzahl der Levels ein-
gerichtet. Die Studierenden sollten zum Beispiel für einen im Moodle-Forum 
hochgeladenen Beitrag 15 XPs oder für das Aufrufen von bereitgestellten 
Informationen 10 XPs bekommen können (Abb. 1). 

Bei der Konzeption der Punktevergabe wurde darauf geachtet, dass die nötige 
Anzahl der Punkte bis zum nächsthöheren Level4 nicht zu schwierig war, um die 
Studierenden beim Erreichen der geplanten fünf Levels zu unterstützen (Stott & 
Neustaedter 2013). Den Ergebnissen dieser Studie zufolge half diese Maßnahme, 
die Motivation der Studierenden aufrechtzuerhalten. 

4	 Level 1 (Start für alle), Level 2 = Fortgeschrittene*r Einsteiger*in, Level 3 = 
Kompetente*r, Level 4 = Gewandte*r, Level 5 (höchstes Level) = Expert*in
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Die Anzeige über die Anzahl der Erfahrungspunkte (XPs) und der erreich-
ten Levels war wichtig, um den Lernenden in dem Kurs ein direktes Feedback 
zu geben (siehe Kap. 1). Diese Rückmeldung zeigte ihnen den individuel-
len Bearbeitungsstand und Lernfortschritt in ihrer Moodle-Lernumgebung an 
(Abb.  1). Die Rangliste konnte die Aktivitäten aller Kurs-Teilnehmer*innen 
sichtbar machen und sollte einen freundschaftlichen Wettbewerb zwischen den 
Studierenden unterstützen (Kapp 2012; Marczewski 2015). Um jedoch die 
Privatsphäre der Lernenden beizubehalten, wurde die Rangliste anonymisiert 
angezeigt, sodass nur die eigene Position in der Liste einsehbar war (Abb. 1). 

Aktivität in 
Moodle

XPs Mögliche Levels Individuelle Anzeige der Rangliste und Levels 
in Moodle

Abstimmung 
durchgeführt

10

Textseite  
angezeigt

10

Datei  
angezeigt

10

Forum: 
Beitrag  
angelegt

15

Forum: Thema 
angelegt

15

Link/URL 
angezeigt

30

Test: Test
versuch  
eingereicht

30

Abb. 1: 	 Umsetzung des Moodle-Plugins ‚Level up!‘ im Online-Kurs

Um tendenzielle Aussagen über die Anwendung des Moodle-Plugins in Bezug 
auf die Motivation machen zu können, wurde der leitenden Forschungsfrage 
nachgegangen: Welche ersten Aussagen können zur empfundenen intrinsischen 
Motivation unter der Anwendung des Gamification Moodle-Plugin ‚Level up!‘ 
für die beteiligten Fernstudierenden gemacht werden?
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3	 Methode, Ergebnisse und Ausblick

Die Daten zur empfundenen intrinsischen Motivation wurden in einem explo-
rativen Querschnittsdesign auf Basis des vielfach eingesetzten Fragebogens 
‚Intrinsic Motivation Inventory‘ (IMI) der SDT5 erhoben. Die Datensammlung 
fand Ende Dezember 2018 statt. Die Daten wurden mittels eines Online-Frage
bogen und einer vierstufigen Likert-Skala erhoben. Inverse Items wurden 
umkodiert und die Items zur Prüfung der Reliabilität6 zu einer Skala zusam-
mengefasst. Daten einer Kontrollgruppe7 zur Durchführung einer vergleichen-
den statistischen Analyse stehen allerdings noch aus. Die Antwortoptionen aus 
der Befragung sind daher deskriptiv abgebildet (Abb. 2) und können wie folgt 
zusammengefasst werden:

Abb. 2: 	 Zustimmung und Ablehnung zur empfundenen intrinsischen Motivation

•	 Insgesamt stimmten 75% der Teilnehmenden der Skala ‚Interesse‘ und einer 
empfundenen intrinsischen Motivation eher oder voll zu. Die Lernenden hat-
ten unter den gamifizierten Bedingungen Spaß, Freude und Interesse an der 
Bearbeitung der Aufgaben im Kurs oder gaben an, dass sie diese als ange-
nehm empfanden (Mittelwert der Skala: 2,84).

•	 Die restlichen 25% der Teilnehmenden stuften die Antwortoptionen zu einer 
empfundenen Motivation mit ‚trifft eher nicht zu‘ ein. Kein*e Teilnehmen
de*r lehnte die Aussagen vollständig ab.

5	 Die Fragen wurden aus dem Englischen ins Deutsche übersetzt und von einem Mutter
sprachler gegengeprüft.

6	 Reliabilität der Skala ‚Interesse‘ (6 Items): α=0,79
7	 Die Durchführung des gleichen Kurses in Moodle, jedoch ohne das Gamification Plugin 

‚Level up!‘

 

 

 

BovermannDeimann, Nr 271 

Trifft überhaupt
nicht zu

Trifft eher nicht
zu Trifft eher zu Trift vollständig

zu
Interesse 0% 25% 66% 9%

0%
10%
20%
30%
40%
50%
60%
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Zustimmung und Ablehnung zu den Items der Skala 
„Interesse‟ in Prozent (n=32) 

Interesse



116

Klaudia Bovermann, Markus Deimann

Das Ergebnis zeigt eine erste optimistische Tendenz zum Einsatz des Plugins 
‚Level up!‘ mit Erfahrungspunkten, Levels und Ranglisten in der hier unter-
suchten Moodle-Lernumgebung. Für die vorläufige Untersuchung kann nur eine 
erste vorsichtige Aussage getroffen werden, die keine generellen Rückschlüsse 
zulässt. Für eine systematische Untersuchung zum Einsatz des gamifizier-
ten Moodle-Plugins und der Auswirkung auf die intrinsische Motivation ist als 
nächster Schritt angestrebt, eine Kontrollgruppe einzuführen. Durch den Ver
gleich der Daten aus der Treatmentgruppe mit der Kontrollgruppe können im 
Anschluss verlässlichere Aussagen zur empfundenen Motivation der Lernenden 
zum Einsatz des Plugins gemacht werden. In einer Studie von Mekler, Brühl
mann, Tuch und Opwis (2017) mit der gleichen Kombination von spieltypischen 
Elementen konnte in der Vergangenheit kein signifikanter Einfluss auf eine 
intrinsische Motivation festgestellt werden. Zu weiteren Untersuchungen in die-
sem Bereich wird somit geraten.
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