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Quiz
Gamification

Haben Sie selbst schon mal gespielt?



Der Inhalt des Workshops:

Grundlagen: Was ist Gamification?

Praxis: Welche Elemente muss ich kennen?

Transfer: Wie kann ich das implementieren?




Die Herausforderungen bleiben [1]
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Exkurs: Self-Determination Theory (SDT)

A
Motivationstheorie von Richard M. Ryan und Edward L. Deci [2] ®
» Extrinsische Motivation: aul3ere Anreize wie z.B. Prufungsdruck IR 4
* Intrinsische Motivation: innere Anreize wie z.B. Neugier v

Nachhaltigkeit Leistungsqualitat

intrinsische > extrinsische intrinsische > extrinsische

[2] Deci, Edward L.; Ryan, Richard M. (1985). Intrinsic Motivation and Self-Determination in Human Behavior. Springer US.



Quiz
Motivationsarten

Was sind Beispiele fur extrinsische
oder intrinsische Motivation?



Wie fordert man intrinsische Motivation?

Intrinsische Motivation entsteht bei Erfallung von drei Grundbedurfnissen [3]

1. Kompetenz: Das Bedurfnis, sich fahig und effektiv zu fuhlen und
eigene Fahigkeiten zu entwickeln.

2. Autonomie: Das Bedurfnis, selbstbestimmt zu handeln und
Entscheidungen frei zu treffen.

3. Soziale Zugehorigkeit: Das Bedurfnis, sich mit anderen
verbunden zu fuhlen und Teil einer Gemeinschaft zu sein.

[3] Friihwirth, G. (2020). Die Self-Determination Theory nach Deci & Ryan. In: Selbstbe-
stimmt unterrichten diirfen - Kontrolle unterlassen kénnen. Springer VS, Wiesbaden. 3



Was ist Gamification?

Gabler Wirtschaftslexikon:

,Gamification ist die Ubertragung von spieltypischen Elementen
und Vorgdngen in spielfremde Zusammenhange mit dem Ziel der
Verhaltensédnderung und Motivationssteigerung bei Anwenderinnen
und Anwendern.”



Zusammenhang SDT und Gamification

[...] ,Erste Studien im Forschungsfeld der Gamification konnten ebenfalls
den Einfluss von Game-Design-Elementen auf die psychologischen
Grundbediirfnisse belegen |[...].

Tolks, D., Sailer, M. (2021). Gamification als didaktisches Mittel in der Hochschulbildung. Digitalisierung
in Studium und Lehre gemeinsam gestalten. Springer VS, Wiesbaden.
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Punkte

,Bei einem Punktesystem werden die Aktivitdten der Nutzer*innen mit
Punkten belohnt. Punkte ermoglichen ein direktes und kontinuierliches
Feedback und dienen als Belohnungssystem [...].“

Tolks, D., Sailer, M. (2021). Gamification als didaktisches Mittel in der Hochschulbildung. Digitalisierung
in Studium und Lehre gemeinsam gestalten. Springer VS, Wiesbaden.

Aufgabe 8

Was ergibt folgender Ausdruck?

JSZ\/5-57 =7

Gib deine Lésung hier ein:

Schwierigkeit Mittel
G G




Level - up

.Bei einem Level-up steigen die Spieler*innen auf
eine ndchsthéohere Stufe.[...] Diese Levelaufstiege
konnen auch im Bereich Gamification eingesetzt
werden, um Nutzer*innen zu motivieren, sich
langer mit Inhalten zu beschdftigen.”

Tolks, D., Sailer, M. (2021). Gamification als didaktisches Mittel in der
Hochschulbildung. Digitalisierung in Studium und Lehre gemeinsam gestalten.
Springer VS, Wiesbaden.

K
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Fortschrittsleisten

[...] ,Fortschrittsanzeigen liefern Informationen tiber die Leistung der
Nutzer*innen im Vergleich zu ihrer vorherigen Leistung [...]. Der Progress
Bar bildet dabei nur die individuelle Leistung der Nutzer*innen ab.”

Tolks, D., Sailer, M. (2021). Gamification als didaktisches Mittel in der Hochschulbildung. Digitalisierung
in Studium und Lehre gemeinsam gestalten. Springer VS, Wiesbaden.

Deine Kurse

Python Briickenkurs

Lerne alles Wichtige iiber die Programmiersprache Python, um top vorbereitet in die Informatik-Vorlesung im ersten Semester zu starten oder stelle dein Wissen auf die
Probe und vertiefe wichtige Lektionen.

13



Kopplung an Aufgaben und Punkte

Um den Fortschritt eindeutiq zu tracken, sollte dieser an die Erfullung von
Aufgaben gebunden werden. Der genaue Fortschritt kann von den Punkten
abhdngen, die man bei der Aufgabe erhalt.

Aufgabe 3

3 gewahlt werden)

Schwierigkeit
D

Gegeben sei der Integer radius >0, der den

[ @ quiz.solved | @ Losung anzeigen

1 pi =3
2 A kreis = pi * radius**2

Radius eines Kreis angibt. Gib die Kreisflache 3 print(A_kreis)
ohne Einheit aus. (Flr Pi muss als Anndherung

Aufgabe 7

Implementiere eine rekursive Funktion

palindrom , die ein String wort , entgegen
nimmtund Ttrue zuriickgibt falls wort
Palindrom ist oder ralse zuriickgibt falls wort
kein Palindrom ist.

Schwierigkeit

def palindrom(wort):
if len(wort)%2 != @ or wort[@]!=wort[len(wort)-1]:
return False
if len(wort) == 2 and wort[@]==wort[len(wort)-1]:
return True
if len(wort)%2 == @ and len(wort) > 2 and wort[@]==wort[len(wort)-1]:
return palindrom(wort[1l:len(wort)-1])

[ @ quiz.solved | @ Losung anzeigen

P Ausfiihren
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Badges

»~Bel Badges handelt es sich um virtuelle Auszeichnungen, dhnlich dem
Orden oder Medaillensystem im Sport oder Militdr. Diese Auszeichnungen
symbolisieren eine erbrachte Leistung [...]. Sie kbnnen als Symbol fiir Status
oder der Zugehorigkeit zu einer Bestengruppe wahrgenommen werden.”

Tolks, D., Sailer, M. (2021). Gamification als didaktisches Mittel in der Hochschulbildung. Digitalisierung
in Studium und Lehre gemeinsam gestalten. Springer VS, Wiesbaden.

Fehlerbehandlung Abschlusschallenge

Aufgaben lésen 15

6 von 6 Aufgaben gelost 20 von 23 Aufgaben gelost Zertifikat herunterladen
BT -




Ranglisten

»In einer Bestenliste werden die Nutzer*innen in einer Liste, abhdngiq von
den erhaltenen Punkten oder Badges, in direkten Vergleich zu den anderen
Teilnehmer*innen gesetzt. Durch den Einsatz einer Bestenliste werden die
Leistungen transparent [...].”

Tolks, D., Sailer, M. (2021). Gamification als didaktisches Mittel in der Hochschulbildung. Digitalisierung
in Studium und Lehre gemeinsam gestalten. Springer VS, Wiesbaden.

Rang I |Ste Dein Rang: 26

.Mstin @ 83 Q@ 483 |
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.Ttttt @ 83 Q@ 483 |
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Avatare X

Avatar bearbeiten FERTIG

_Bei Avataren handelt es sich um virtuelle
Stellvertreter der Nutzer*innen. Avatare konnen
dabei jede beliebige Form annehmen. Es kbnnen

vorgefertigte Charaktere sein oder virtuell
erstellte Abbilder der Nutzer*innen. [...]"

Tolks, D., Sailer, M. (2021). Gamification als didaktisches Mittel in der Hochschulbildung. K X
Digitalisierung in Studium und Lehre gemeinsam gestalten. Springer VS, Wiesbaden. orperbau

Hautfarbe

Duolingo, Inc. Duolingo - Sprachkurse (Version 7.49.0) [Mobile App]. Appstore




Streak

Eine Streak steigt, wenn man in regelmdfigen
Abstdnden Aufgaben erflllt. Erledigt man in einem
vorgegeben zeitlichen Rahmen keine Aufgaben,
wird die Streak wieder auf Null gesetzt.

Duolingo, Inc. Duolingo - Sprachkurse (Version 7.49.0) [Mobile App]. Appstore




Wie fordert man intrinsische Motivation?

Intrinsische Motivation entsteht bei Erfallung von drei Grundbedurfnissen [3]

1. Kompetenz: Das Bedurfnis, sich fahig und effektiv zu fuhlen und
eigene Fahigkeiten zu entwickeln.

2. Autonomie: Das Bedurfnis, selbstbestimmt zu handeln und
Entscheidungen frei zu treffen.

3. Soziale Zugehorigkeit: Das Bedurfnis, sich mit anderen
verbunden zu fuhlen und Teil einer Gemeinschaft zu sein.

[3] Friihwirth, G. (2020). Die Self-Determination Theory nach Deci & Ryan. In: Selbstbe-
stimmt unterrichten diirfen - Kontrolle unterlassen kénnen. Springer VS, Wiesbaden.




Quiz
Gamification-Elemente

Welche Bedurfnisse werden von
welchen Elementen befriedigt?
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Tab.1 Zusammenhang von
psychologischen
Bediirfnissen und
Game-Design-Elementen.
(Eigene Darstellung mod. n.
Sailer et al. 2017; Zainuddin
et al. 2020)

Tolks, D., Sailer, M. (2021). Gamification als didaktisches Mittel in der Hochschulbildung. Digitalisierung in

Psychologisches Bediirfnis

Kompetenzerleben

Autonomie

Soziale Zugehorigkeit

Game-Design-Element

Punkte

Bestenliste
Auszeichnungen (Badges)
Leistungsanzeige
Levelsystem

Quests (Missionen,
Aufgaben)

Kollektionen

Virtuelle Giiter
Freischaltung von Inhalten

Profilgestaltung

Avatare

Freie Gestaltung der
Aktivititen
Auszeichnungen (Badges)
Bedeutsame Storys
Quests

Teams

Teamevents

Bestenliste
Auszeichnungen (Badges)
Netzwerkfunktionen
(Kommentare, Likes)
Epic Meaning

Virtuelle Giiter
Freischaltung von Inhalten

Studium und Lehre gemeinsam gestalten. Springer VS, Wiesbaden.
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Mogliche negative Effekte

Die Nutzung von Gamification bringt auch Risiken mit sich [4].

» Defokussierung: Wenn externe Belohnungen im Vordergrund
stehen, kann dies die intrinsische Motivation schwachen.

» Sozialer Druck: Elemente wie Bestenlisten und Ranglisten fordern
Konkurrenzverhalten und konnen sozialen Druck erzeugen.

» Umsetzung: Die Umsetzung von digitaler Gamification ist nicht
trivial und bindet viele Ressourcen (Entwicklung, Testing, QA)

[4]: Heinz, Matthias & Fischer, Helge. (2020). Ausgespielt? Zu Risiken und Nebenwirkungen von Gamification.
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Leitfaden Integration von Gamification

1. Zielgruppe: Was sind die Hauptziele meines Kurses? Welche
Kompetenzen oder Fahigkeiten sollen die Lernenden erwerben?

2. Gamification: Welche Elemente konnten flur mein Zielpublikum
sinnvoll sein? (z. B. Punkte, Bestenlisten, Abzeichen)

3. Bedurfnisse: Wie fordern die Gamification-Elemente die
grundlegenden Bedurfnisse nach Kompetenz, Autonomie und
sozialer Interaktion?

4. Praktische Umsetzung: Welche Ressourcen und Werkzeuge stehen
mir zur Verfugung, um Gamification-Elemente einzubauen?

5. Evaluierung: Welche Ruckmeldungen mochte ich von den
Studierenden erhalten, um die Wirksamkeit zu bewerten?
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Workshop
Breakout-Rooms

Wie gestaltet man die eigenen
Lernprozesse motivierender?



Fragen & Diskussion



