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Gamification

Nutzung von Spielelementen

in nicht spielerischen Kontexten

(Deterding et al., 2011)
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Beispiele aus dem Alltag

® Tre p pe N kl avier (https://www.sopitas.com/noticias/las-piano-escaleras-del-metro-polanco) >

® M u | Itre nnu ng (https://www.uibk.ac.at/ibf/blog-wirtschaft-und-verantwortung/posts/the-fun-
theory-spielerischer-und-kreativer-einsatz-von-nudging-im-bereich-recycling.html) >

« Duolingo
* Flugmeilen
« Payback-Punkte

® M RT fur Klnder (https://www.med2day.com/patientenzufriedenheit-kommunikation-
radiologie-strahlentherapie) -

« App zum Zahneputzen

 Social Credit System

°
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Abgrenzung
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Game Based Solutions Matrix
Purpose
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Gamification Serious Games

Playful Design

Gamification NO
Gameplay
Gameplay
Simulation
Game Inspired /
Playful Design
Serious Game
Game Fun / Entertainment
Xe: Y, (Marczewski, 2015)
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Gamification im Bildungskontext

» positive Effekte auf kognitive, motivationale und verhaltensbezogene Lernergebnisse

(Sailer & Homner, 2020)

» bessere Lernergebnisse als Lernangebote ohne Gamification gaietal, 2020

» Lernprozessunterstutzung, Motivations- und Leistungssteigerung bei Studierenden
sowie Erhohung des Engagements (roiks & sailer, 2021)

- insb. in der Hochschulbildung scheitert der Lernerfolg oftmals an mangelnder
Motivation der Teilnehmenden saier & saiter, 2020

- Gamification Professor:innen & Studiengange
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Beispiele zugrundeliegender Theorien

Flow (Csikszentmihalyi) Selbstbestimmungstheorie (Ryan/Deci)

A Uberforderung
Stress / Angst

Anforderungen

Unterforderung
Frust/ Langeweile

o

Fahigkeiten

https://blog.phzh.ch/zhe/tag/praesenzunterricht

https://www.heimsoeth-academy.com/flow-konzentration
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Gami|cation
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UNIVERSITAT
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Heraus-
forderungen

Achiever

Lernen von
Neuem und
eigener
Verbesserung

°
copip
Center for Open Digital
Innovation and Participation
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Belohnungen

Gamil|cation

Allgemein

entwickelt in Anlehnung an Andrzej Marczewski und dem Projekt LOS
von Chiista Friedrich, Matthias Heinz, Josefin Muller und Michelle Pippig
im Cluster Digitale Lern- und Spielkulturen.

©@O®®

Freiheit und
Selbstentfaltung

Free Spirit

Erschaffen und
Erkunden

Bedeutung ihres
Handelns

Philantropist

Geben und
andere
uneigenniitzig
bereichern
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Mogliche Risiken und Nebenwirkungen

* Ermutigung, Verhaltensweisen nur dann zu zeigen, wenn sie belohnt werden

* Motivationskontamination / Ersetzen intrinsischer Motivation durch Streben nach
extrinsischer Belohnung

* falsche Verstarkung / Spieloptimierung anstatt Aufgabenkonzentration
* verstarkte Offenlegung von (privaten) Informationen
« Manipulation

* Betrug / soziale Erwunschtheit

* abnehmende Effekte

(Auswahl, Ubersicht s. Heinz & Fischer, 2020)
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Mogliche Risiken und Nebenwirkungen

Analyse von 91 Studien zu genutzten Analyse von 17 Studien zu Spielelementen
Spielelementen mit negativen Effekten in der Bildung
(Majuri, Koivisto & Hamari, 2018) (Toda, Valle & Isotani, 2018)

Punkte (52) Bestenlisten (14)

Bestenlisten (43) Abzeichen (13)

Abzeichen (39) Punkte (12)
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Beispiel Tools, mehr in den anschlieBenden Vortragen

Kahoot

... zum Erstellen interaktiver Quizze

https://kahoot.com

Quizlet

... Wissensuberprufung durch verschiedene generierte Karteikarten, Spiele und Tests

https://quizlet.com

Learning-Apps

... Erstellung multimedialer interaktiver Lernelemente

https://learningapps.org

H5P

... bietet 43 verschiedene interaktive Anwendungen

https://h5p.org
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Danke fluir das Interesse und Einladung zum Thementisch
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Eintrittskarte zum Thementisch

Wie wird Gamification im Allgemeinen definiert?

a) Spiele fur Lernzwecke nutzen.

b) Planspiele im Arbeitsalltag verwenden.

c) Spielelemente in nicht spielerischen Kontexten nutzen.

- Antwortbuchstabe bitte an den Thementisch mitbringen
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