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Lernen mit Wirkung? 

 Digital Gamification im physikalischen Sachunterricht. 
 
 
Fragestellung & Ausgangslage  
In Deutschland ist der Bildungserfolg von Schüler*innen nach wie vor stark vom Einkommen 
des Elternhauses abhängig (Wößmann et al., 2023). Schüler*innen mit einem niedrigen 
sozioökonomischen Status (SES) haben am Ende der vierten Klasse schlechtere Noten in den 
MINT-Fächern als ihre Peers aus privilegierten Haushalten (Schwippert et al., 2020; 2024). 
Hinzu kommen die Auswirkung des SES auf motivationale Faktoren zuungunsten der weniger 
privilegierten Kinder (Maaz et al., 2011) sowie ein ungleicher Umgang mit digitalen 
Endgeräten in den jeweiligen Familien. Während Schüler*innen mit einem hohen SES digitale 
Medien eher zu Bildungszwecken verwenden, nutzen Schüler*innen mit niedrigem SES 
Tablet und Smartphone eher zur Unterhaltung (Rudolph, 2019). Diese Unterschiede im 
digitalen Habitus verstärken bestehende Ungleichheiten zusätzlich (Kutscher, 2019). 
Insgesamt widerspricht der geschilderte Ist-Zustand den Ansprüchen der 
Kultusministerkonferenz, eine ‚Schule der Vielfalt‘ zu gestalten, in der neben den fachlichen 
auch ‚Kompetenzen in der digitalen Welt‘ erworben werden sollen (Kultusministerkonferenz, 
2015; 2016). Das den vorliegenden Beitrag rahmende Projekt „Level up! Digital Gamification 
im physikalischen Sachunterricht“, hat aus der geschilderten Ausgangslage die 
Forschungsfrage abgeleitet: „Welche Effekte hat Digital Gamification im physikalischen 
Sachunterricht, insbesondere mit Fokus auf Schüler*innen aus sozioökonomisch schwachen 
Milieus?“ 
Sinnstiftend eingesetzt können digitale Medien die Grundbedürfnisse der Motivation –
Autonomie, sozialer Eingebundenheit und Kompetenzerleben (Deci & Ryan, 1993) – 
befriedigen (Scharpf & Gabes, 2022). Diese bleiben gerade bei Schüler*innen aus sozial 
schwachen Milieus oft unerfüllt (Solga & Dombrowski, 2009). Trotz positiver Effekte von 
Digital Gamification auf die Motivation (Xi & Hamari, 2019), wird Digital Gamification im 
Sachunterricht bisher jedoch kaum genutzt (acatech & Joachim Herz Stiftung, 2023).  
 
Studiendesign 
Zur Beantwortung der Forschungsfrage wird eine quantitative Interventionsstudie im Prä-
Post-Design mit Dritt- und Viertklässler*innen durchgeführt. Innerhalb der Studie werden die 
Motivation und das themenbezogene Fachwissen sowohl im Prä- als auch im im Post-Test mit 
Hilfe selbstentwickelter Instrumente ermittelt. Zusätzlich wird der sozioökonomische Status 
erhoben, ergänzt durch die Angabe des Berufs der Eltern bzw. Bezugspersonen und dem 
Sozialindex der teilnehmenden Einzelschulen (Wartig & Stinken-Rösner, 2025). Der 
Sozialindex ist ein Wert, der u. a. darauf beruht, wie hoch die Anzahl an Schüler*innen im 
Einzugsgebiet der Schule ist, die Sozialleistungen beziehen (Schräpler & Jeworutzki, 2021). 
Für die auf den Prä-Test folgende Intervention, werden die teilnehmenden Schulklassen 
zufällig der Kontroll- oder der Interventionsgruppe zugeteilt. Dies findet unabhängig vom 
sozioökonomischen Status, der Motivation und dem Fachwissen der Teilnehmenden statt.  
Die im Prä- und Post-Test gesammelten Daten werden im Vergleich zueinander analysiert und 
sollen Aufschluss darüber geben, inwieweit Digital Gamification einen Einfluss auf die 



 
 
 
 
 
 

Motivation und den Lernzuwachs der Teilnehmenden hatte und in welchem Zusammenhang 
der SES zu diesen Entwicklungen steht.  
 
Intervention 
Inhalte aus der Mechanik finden sich sowohl im 
Sachunterrichtslehrplan des Landes NRW (Ministerium für 
Schule und Bildung des Landes Nordrhein-Westfalen, 2021) 
sowie im Perspektivrahmen Sachunterricht (2013) wieder.  
Im Rahmen der Intervention erforschen die Schüler*innen 
mit selbstentwickelten 3D-Druck Modellen (Abb. 1) und 
dazugehörigen „Hands on“-Experimenten Kräfte und deren 
Wirkung. Dabei werden physikalische Konzepte wie 
Reibung, Drehbewegung und das Hebelgesetz eingeführt. 
Begleitend zu den Experimenten, füllen die Schüler*innen 
Forschungsprotokolle aus, die eine reduzierte Form des 
Forschungskreises von Marquadt-Mau (2011) darstellen.  
Während die Experimente und die genutzten 3D-Modelle der 
Interventions- und Kontrollgruppe sich nicht unterscheiden, 
wird das Lernsetting der Interventionsgruppe durch digitale 
Gamification-Elemente ergänzt. In Paararbeit durchlaufen 
die Schüler*innen eine digitale Lernumgebung mit – im 
Hinblick auf Motivation und Lernleistung – besonders 
vielversprechenden Gamification-Elementen.  
Als Motivator gilt besonders prozessbezogenes Feedback 
(Körner et al., 2025), das in der digitalen 
Lernumgebung durch die Roboter Rolli und Bo – 
in ihrer Rolle als pädagogische Agenten – 
gegeben wird. Diese leiten die Schüler*innen 
durch die digitale Lernumgebung und erklären 
Aufgabenstellungen und Arbeitsanweisungen 
(Abb. 2). Das eingesetzte Narrativ, des für die 
Roboter Rolli und Bo unbekannten Ortes 
Spielplatz, und die damit einhergehende 
Verknüpfung der physikalischen Konzepte mit 
realen Objekten (Reibung – Rutsche, 
Drehbewegung – Karussell, Hebelgesetz – 
Wippe) kann dahingehend wirken, dass es die Schüler*innen motiviert, der Handlung weiter 
zu folgen (Marczewski, 2018). 
Zusätzlich sind Fortschrittsanzeigen in die digitale Lernumgebung integriert. Diese Form der 
Gamifizierung hat den Vorteil, dass sie auch leistungsschwächere Schüler*innen motivieren 
kann, da sie sich auf die individuelle Bezugsnorm konzentriert. Außerdem kann die Angst vor 
Misserfolg reduziert (Kopp & Mandl, 2014) und das Kompetenzerleben gefördert werden 
(Schedler, 2020). Im Kontrast dazu orientieren sich Bestenlisten hingegen an der sozialen 
Bezugsnorm und können dazu führen, dass leistungsschwächere Anwender*innen demotiviert 
und nur die bereits Leistungsstarken motiviert werden (Sailer, 2016). Optionen, wie die Wahl 
zwischen den beiden pädagogischen Agenten, die Auswahl der Reihenfolge bei der 
Untersuchung der Spielgeräte sowie Erklärungen, auf die innerhalb der Lernumgebung 
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zurückgegriffen werden kann, sollen 
für Autonomieerfahrungen sorgen und 
so zusätzlich die Motivation der 
Schüler*innen steigern.  
Die Kontrollgruppe, die die gleichen 
Experimente in klassischer 
Stationsarbeit ohne Gamification-
Elemente durchläuft, kann für 
Erklärungen und Anleitungen auf 
analoge Arbeitsblätter und Tippkarten 
(Abb. 3) zurückgreifen. Ein weiterer 
wesentlicher Unterschied besteht darin, 

dass sich die (Nicht-)Gamifizierung auch auf das Begleitmaterial bezieht; während die 
Lernenden aus der Interventionsgruppe beispielsweise die pädagogischen Agenten auch auf 
den Arbeitsblättern wiederfinden, sind die Forschungsprotokolle der Kontrollgruppe neutral 
gestaltet. Das umfasst ebenfalls die Aufgabenstellungen, um das Narrativ nicht in der 
Kontrollgruppe zu bedienen. Zum Beispiel werden die 3D-Modelle anstelle von Rutsche, 
Karussell und Wippe als schiefe Ebene, Drehscheibe und Hebel in den Materialien bezeichnet. 
Die Spielgeräte werden lediglich als Beispiele genannt (Abb. 3). Abschließend fließen die 
Forschungsprotokolle der Interventions- und der Kontrollgruppe mit in die Auswertung der 
Daten aus den Fragebögen ein, um ggf. genauere Rückschlüsse auf den Lern- und 
Fachwissenszuwachs der Schüler*innen ziehen zu können.  
 
Ausblick 
Die vorgestellte Intervention ist zeitnah geplant. Die anvisierte Stichprobengröße von N = 300 
Dritt- und Viertklässler*innen verteilt sich auf Grundschulen in NRW mit sehr hohen bzw. 
sehr niedrigen Sozialindizies. Dadurch soll ein Extremwertgruppenvergleich ermöglicht 
werden, der eventuelle Zusammenhänge von SES und Motivation bzw. Lernzuwachs 
aufzeigen soll. Mit ersten Ergebnissen aus der Erhebung ist ab 2026 zu rechnen. 
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