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Beim Erstellen von Lernumgebungen werden unterschiedliche Faktoren berücksichtigt, die dazu bei-
tragen, Motivation und Spaß am Lernen aufrechtzuerhalten. Dabei sind solche Aspekte wie z.B. per-
sönlicher Kompetenzstand, Erwartungen und Ziele, eigene Motivatoren von Bedeutung. 

Nach der Selbstbestimmungstheorie von Deci&Ryan sind wichtige Motivationsfaktoren: das Gefühl 
kompetent und effektiv zu sein, die Möglichkeit selbständig und unabhängig zu handeln, das Gefühl 
der Zugehörigkeit zu einer sozialen Gruppe (Korn, Schulz, Hagley, 2022). Ein weiterer bedeutender 
Aspekt ist der sogenannte Flow-Zustand, der sich durch die Verschmelzung von Handlung und Wahr-
nehmung, Kontrollempfinden, Verlust des Zeitgefühls kennzeichnet (Hoblitz, 2015). Einer der wichti-
gen Faktoren zum Entstehen von Flow-Zustand ist das Zusammenspiel der individuellen Fähigkeiten 
und den gestellten Herausforderungen. Sowohl Überforderung, als auch Unterforderung werden 
negative Auswirkungen auf Motivation haben. Bei der Konzeption von gamifizierten Umgebungen 
ist dementsprechend die Anpassung der Komplexität der Aufgaben an den Kompetenzstand der Ziel-
gruppe wichtig. Außerdem ist zu berücksichtigen, dass es nicht das Ziel ist, den Flow-Zustand mög-
lichst lange zu behalten, sondern den Wechsel zwischen den Flow-Phasen und Phasen, in denen die 
Menschen Kontrolle empfinden, zu ermöglichen (Korn, Schulz, Hagley, 2022).  

Ein weiteres wichtiges Kriterium, das bei der Entwicklung von gamifizierten Umgebungen zu beach-
ten ist, ist die Diversität der Spielenden. Im Folgenden werden Ihnen drei Typologien der Spieler-
typen vorgestellt:
 - Spielertypen nach Bartle,
 - Typisierung nach Marczewski, 
 - das Modell der Spielertypen nach Nick Yee.
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Spielertypen nach Bartle
Die Taxonomie von Bartle entstand in den 90er Jahren als Ergebnis der Forschung von sogenannten 
MUD (Multi User Dungeons), textbasierten virtuellen Welten, bei denen mehrere Spielende agieren. 
Die Taxonomie eignet sich am besten für Multiplayer-Spiele. Aus einer Wechselbeziehung zwischen 
zwei Dimensionen (Aktion versus Interaktion, Weltorientierung versus Spielorientierung) unter-
scheidet Bartle 4 Spielertypen:  

Achiever: Für diese Nutzendengruppe ist das Gefühl von etwas Erreichen motivierend. Das Stre-
ben nach dem Sammeln von Punkten, Artefakten, Auszeichnungen, auch der Level-Aufstieg geben 
ein befriedigendes Gefühl. Das Erkunden der Spielwelt sowie die Sozialisierung durch Andere sind 
wichtig, um neue Ressourcen zu entdecken oder entsprechende Informationen herauszufinden. Ga-
mification-Elemente, die für diese Gruppe von Interesse sein könnten, sind bspw. Bestenlisten, Sie-
gesmomente bei Wettkampfsituationen, Belohnungen nach dem Erfüllen der Aufgaben, Sammeln 
der Gegenstände oder Punkte.     

Explorer: Für diese Gruppe ist der Explorationsprozess wichtig. Die Erkundung der Spielwelt durch 
das Verstehen der internen Spielabläufe, das Ausprobieren unterschiedlicher Aktionen, das Suchen 
nach Fehlern bzw. versteckten Features sowie das Herausfinden der Funktionsweise einzelner Ob-
jekte sind die bedeutendsten Motivationsfaktoren. Mögliche Gamification-Elemente sind bspw. ver-
steckte Objekte und Features, Fortschrittsmarkierungen, Try-Again-Möglichkeiten, Wegweiser an 
schwierigen Stellen, Möglichkeiten zur individuellen Gestaltung des Profils, Branching-Szenarien, 
Zufallsgeneratoren. 

Socialiser: Diese Gruppe ist vor allem am Austausch, an der Interaktion mit anderen Spielenden 
interessiert. Das Spiel ist eine Kulisse, wo im Vordergrund die Speilenden und die Handlung stehen. 
Wichtig ist, sich in Menschen einzufühlen und zu interagieren. Auch das Beobachten von anderen 
Spielenden und deren Aufstieg können motivierend sein. Mögliche Gamification-Elemente: Story-
telling, Auswahl der Rollen und Avatare, Interaktions- und Austauschmöglichkeiten, Community, ge-
meinschaftliche Erkundung der Spielwelt und Suche nach Lösungen, Arbeit in Teams, Kooperations-
möglichkeiten wie z.B. ein Kanal zum Kommunizieren mit anderen. 

Killer: Diese Gruppe der Spieler genießt den Wettkampf und den Sieg. Denkbare Gamification-Ele-
mente sind bspw. Belohnungen, Bestenlisten, Zertifikate, Siegesmomente bei Wettkampfsituatio-
nen, Bosskampf (Lösung einer schweren Aufgabe zu bestimmter Zeit), Auswahl der Avatare, Einbin-
den von Quests. 

Link zum Test nach Bartle-Typologie: https://matthewbarr.co.uk/bartle/de/
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Typisierung nach Marczewski (The Gamification User Types HEXAD 
Framework)
Auf Basis der Bartle-Typologie wurde von Andrzej Marczewski ein erweitertes Spielertypen-Frame-
work namens HEXAD entwickelt, die 4 Motivationsanreize wie Zugehörigkeit, Autonomie, Meister-
schaft, Zielsetzung in den Mittelpunkt stellt. Auf dieser Grundlage wurden 6 Typen der Spieler identi-
fiziert:  

Socialiser: Für diesen Spielertyp ist das Gefühl der sozialen Zugehörigkeit motivierend, da sie gerne 
mit anderen interagieren und nach sozialen Kontakten suchen.  Mögliche Spielelemente: Aufbau 
sozialer Kontakte, Vorschläge für ähnliche User, Community-Aktivitäten. 

Free Spirit: Dieser Spielertyp lässt sich in 2 Untergruppen unterscheiden: der/die Kreative und der/
die Entdecker:in. Die Autonomie sowie das Streben nach Kreieren und Entdecken wirken motivie-
rend. Idealerweise gibt es beim Explorieren der Spielwelt keine Begrenzung und es besteht die Mög-
lichkeit, den eigenen Weg zu gehen, das System nach neuen Aspekten oder Lücken auszutesten, sich 
kreativ auszudrücken. Beispiele von Gamification-Elementen: Individuelle Anpassungsmöglichkeiten 
bei der Gestaltung der Spielwelt, Avatarauswahl, Auswahl der Szenen und Kulissen, das Vorhanden-
sein von kreativen Tools, Überraschungselemente.

Achiever: Wichtige Motivatoren sind: neue Sachen kennenlernen, sich selbst entwickeln, Heraus-
forderungen überwinden, auch Status als Repräsentation von eigenen Leistungen. Einige Beispiele 
der Gamification-Elemente sind Levels, Herausforderungen, einzigartige Errungenschaften, Wettbe-
werb.

Philanthropist: Wird durch Zweck und Sinn motiviert. Diese Nutzer sind oft altruistisch, wollen das 
Leben der Anderen bereichern, ohne an Gewinne oder Gegenleistungen zu denken. Das Gefühl ein 
Teil von etwas Größerem zu sein ist bedeutend. Gamification-Beispiele: Etwas zu einem gemeinsa-
men Ziel/Produkt beitragen, Mission erfüllen, Optionen zum Spenden, Wohltätigkeit ausüben, Nar-
rativ und Storytelling, Möglichkeit eigene Kenntnisse weiterzugeben. 

Die zwei nächsten Typen Player und Disruptor gehören in der Typologie zu den extrinsisch-mo-
tivierten Spielertypen: Player legen viel Wert auf extrinsische Belohnungen, in langfristiger Pers-
pektive kann sich daraus eine intrinsische Motivation entwickeln. Disruptor sind durch Änderungen 
angespornt, die positive oder negative Auswirkungen im System oder bei den beteiligten Personen 
erzielen.  

Link zum Test, Typisierung nach Marczewski: https://myhexad.com/about-hexad 
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Das Modell der Spielertypen nach Nick Yee
Ein weiteres Modell, das für die Identifikation von Spielertypen benutzt wird, schlägt der amerika-
nische Forscher Nick Yee vor. Als Ergebnis einer qualitativen Studie identifizierte Nick Yee 3 Haupt-
komponenten der Spielmotivation mit 10 Unterkomponenten: 

Achievement Social Immersion
Advancement 

Progress, Power, 
Accumulation, Status

Socializing
Casual Chat, Helping Others, 

Making Friends

Discovery
Exploration, Lore,

Finding Hidden Things
Mechanics 

Numbers, Optimization, 
Templating, Analysis

Relationship
Personal, Self-Disclosure,

Find and Give Support

Role-Playing
Story Line, Character History,

Roles, Fantasy
Competition

Challenging Others,
Provocation, Domination

Teamwork
Collaboration, Groups,
Group Achievements

Customization
Appearance, Accessories,

Style, Color Schemes
Escapism

Relax, Escape from RL,
Avoid RL Problems

Aus Yee, Nick (2005): 3

Das Modell von Nick Lee wird aufgrund der Nutzerumfragen weiterentwickelt und hat sich als Werk-
zeug erwiesen, um Motivationsanreize der Spieler besser zu verstehen. 

Link zum Test, Spielertypen nach Nick Yee:
https://apps.quanticfoundry.com/surveys/start/gamerprofile/ 

Die Kenntnisse über unterschiedliche Spielertypen sind sowohl für Einzelpersonen, um eigene Mo-
tivatoren besser zu verstehen, als auch für die Entwicklung der gamifizierten Umgebungen inter-
essant. Das Spiel wird analysiert, um festzustellen, an welchen Etappen einzelne Personen ausstei-
gen können bzw. was noch einzubinden ist, um die Motivation der Spielenden aufrechtzuerhalten. 
Außerdem werden diese Persönlichkeitsaspekte bei der Auswahl von Gamification-Elementen be-
rücksichtigt. Elemente oder Mechaniken, die eine Person motivieren, wirken auf andere Spielende 
neutral oder sogar demotivierend. Zu betonen wäre, dass nach allen Typologien Ausprägungen von 
unterschiedlichen Spielertypen in einer Person vorkommen.

Aktualisiert: 01.12.2023
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