Mit Gamification spielend die Schulen verdandern

Gamification als Zaubermittel fiir motivierendes Lernen?

Marlis Schedler

Wer sich dafiir interessiert, wie Schiiler*innen
motivierter, der Unterricht verbessert und Schulen
fiir alle gerechter werden kénnen, sollte einen Blick
auf das Thema Gamification werfen. Verstanden
wird darunter der Einsatz von spieltypischen Ele-
menten in Lernkontexten. Man baut Spielelemente
wie Regeln, eine Story, Punkte und Belohnungen

in eine Lernumgebung ein. Der Artikel gibt einen
theoretisch-empirischen Einblick in die motivatio-
nalen Effekte von Gamification in Lernumgebungen
und beschreibt mégliche Elemente und Implemen-
tationsschritte. Die Software QuesTanja und die
Lernumgebung mathe4alle illustrieren die theore-
tischen Erlduterungen praktisch.

Einleitung

Gamification begegnet uns im Alltag beim Sam-
meln von Einkaufspunkten fiir Rabatte oder
Sammelalben fiir die Kinder. Daneben gibt es
einige interessante Initiativen, die mit Gamifi-
cation die Motivation fir ungeliebte Arbeiten
erhohen moéchten. Auf der Website der Volks-
wageninitiative findet man zum Beispiel einen
Altglascontainer, der aussieht wie ein Arcade-
Spielautomat, mit dem Ziel die Verbraucher zu
motivieren, ihre Flaschen richtig zu entsorgen.
Sehr spannend scheint eine Treppe aus rie-
sigen, spielbaren Pianotasten zu sein, die mo-
tivieren soll, dieselbe anstelle der Rolltreppe
zu benutzen. Jede Treppenstufe ,spielt” dazu
einen anderen Ton. Ein Papierkorb mit Fallge-
rausch soll motivieren, Abfdlle genau dort zu
entsorgen (Volkswageninitiative, o.J.).

Ein Bewerbungsrecruitinggame der US-Army
wurde 2002 freigegeben und mehr als eine
Million User haben seither freiwillig das Basis-
training absolviert (Prensky, 2003). In Singapur
gab es bereits 2012 das erste Gamification-
Projekt. Mit Travel Smart Rewards wurden An-
reize fur Pendler geschaffen, die 6ffentlichen
Verkehrsmittel vermehrt in verkehrsschwachen
Zeiten zu nutzen (Moraillon & Brick, 2014).
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Durch die Verfiigbarkeit von mobilen Endgera-
ten und der flachendeckenden Nutzung einer
schnellen Internetanbindung werden auch im
Alltag vermehrt spielerische Apps eingesetzt.
Sport-Apps motivieren, sich mehr zu bewegen.
Die App Epic-Win soll dafiir sorgen, dass auch
Haushalts- und Alltagstatigkeiten mehr Spal
machen (Redbox, o0.).). Es liegt nahe, den Mo-
tivationsfaktor Gamification auch fir erfolg-
reiches Lernen zu nutzen. Im folgenden Ka-
pitel soll der Begriff definiert werden.

Was wird unter Gamification verstanden?

Nach Sailer (2016) gibt es keine allgemein-
gultige Definition des Begriffs ,Gamification®.
Zahlreiche wissenschaftlichen Studien zum
Thema beziehen sich auf die Definition von
Deterding et al.:
,Gamification bezeichnet den Einsatz von spielty-
pischen Elementen in nicht spielerischen Kontex-
ten.” (Deterding et al., 20114a, S. 10)

Im Originaltext ist die Defintion noch breiter
angelegt:
“Gamification” is an informal umbrella term for
the use of video game elements in non-gaming
systems to improve user experience (UX) and user
engagement. (Deterding et al., 2011, S. 2425)

Spieltypische Elemente

Solche Elemente kénnen Badges, Ranglisten, Be-
lohnungen und Fortschrittsbalken sein. Im Alltag
oder in der Wirtschaft geht es vor allem darum
die Motivation, das Engagement und die Bindung
zu steigern. In der Schule sollen durch die zu-
satzliche Motivation das Engagement und das
MaR an Selbstorganisation gesteigert werden.

Werbach und Hunter nennen drei Arten spiel-
typischer Elemente: Die Bausteine ,Quests®,
,Badges”, ,Punkte” und ,Level“ werden als
Komponenten bezeichnet. ,Storys“, ,Wettbe-
werbe“ und ,Belohnungen® sind Mechaniken
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und treiben die Handlung vorwarts. ,Einschran-
kungen®, wie zum Beispiel Regeln, werden den
Dynamiken zugeordnet und kénnen das Spiel
positiv oder negativ beeinflussen (Werbach &
Hunter, 2012). Zum besseren Verstandnis sol-
len in den folgenden Absadtzen einige spielty-
pische Elemente vorgestellt werden. Diese Akti-
vitdten aus der Spielewelt sind ansprechend
und steigern die Motivation.

Quests

Eine Quest ist eine Kombination von komplexen
Aufgaben mit Erfahrungspunkten, mit dem Ziel
einen hoheren Level zu erreichen, wobei Wahl-
moglichkeiten die Selbstorganisation fordern.
Oft sind sie innerhalb einer begrenzten Zeit zu
erfullen.

Aufgaben und/oder Challenges

Unter Challenges versteht man alle Herausfor-
derungen, welche der*die Spieler*in erfolgreich
durchlaufen sollte. Idealerweise hat der*die
Spieler*in die Mdglichkeit zwischen verschie-
denen Aufgaben und Schwierigkeitsgraden zu
wahlen.

Badges

Diese bieten eine Belohnung fiir erfolgreich
abgelegte Aufgaben, fordern den Sammeltrieb
und geben Rickmeldung liber den aktuellen
Stand, wodurch ein Gefiihl von Kompetenz
vermittelt wird.

Experience Points (XPs), Incentives und Level
Die Basis spielerischen Lernens stellt die Ver-
gabe von Punkten fir bestimmte Aktivitdten
dar. Der*die Lernende sammelt Punkte und
kann verschiedene Levelstufen durchlaufen,
bis ein bestimmter Stand erreicht ist. Gleich-
zeitig wird er*sie motiviert anderen nachzu-
eifern und einen hoheren Level zu erreichen.

Storytelling

Die Story fuhrt durch das Konzept und gibt dem
Spiel einen Sinn. Die Spieler werden durch Ava-
tare in die Geschichte eingebunden und kénnen
sich dadurch mit den Protagonisten identifizie-
ren. Diese Rahmengeschichte kann derart inte-
ressant sein, dass der Lerninhalt in den Hinter-
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grund rickt. Lernpsychologisch wird durch das
affektive Ansprechen das episodische Gedacht-
nis einbezogen, welches tber das kognitive hi-
naus die bildliche Vorstellung und die Fantasie
fordert und damit das Abrufen des erworbenen
Wissens erleichtert (Liick, 2006). Die Story kann
auch motivieren weiterzumachen, da die Ler-
nenden wissen wollen, wie es weitergeht bzw.
wie die Story endet.

Ranglisten

Die Punktevergabe fiir die erledigten Aufgaben
bietet sich an, um die Teilnehmer*innen durch
Ranglisten in direkten Wettbewerb zu setzen
und damit weitere motivationale Prozesse zu
verstarken.

Fortschritte

Es gibt unterschiedliche Formen, um Fort-
schritte zur Zielerreichung zu visualisieren. Die
grafische oder numerische Darstellung des Fort-
schritts liefert eine schnelle Ubersicht und sorgt
fir ein Geftihl der Kompetenz, welches laut
Selbstbestimmungstheorie (Seite 28) fir intrin-
sische Motivation sorgt. (Barata et al., 2013;
Hanus & Fox, 2015; O’Donovan et al., 2013;
Sailer et al., 2012)

Im nachsten Kapitel werden Forschungsergeb-
nisse zur Wirkung von Gamification betrachtet
und im Hinblick auf die Verwendung von Gami-
fication im Unterricht diskutiert. Denn auch im
Bildungsbereich hat Gamification Potential, die
Qualitat des Lernens durch Motivationssteige-
rung zu erhéhen und sich damit auch positiv
auf die Leistung auszuwirken. Gamification
bietet eine Moglichkeit, neue Lernkulturen mit
mehr Autonomie zu nutzen und multimedial
(Audio, Video, Spiele, Argumented Reality ...)
auszustatten.

Wirkung von Gamification

Studien aus der Volkswageninitiative belegen,
dass alle bereits eingangs erwdhnten Installati-
onen den gewiinschten Effekt zeigten (Kim,
2015). Auf der Projektseite kann man sehen,
wie viele Personen die Treppe benutzen, weil



sie diese Tone von sich gibt. Der sprechende
Papierkorb hat die Leute dazu gebracht, nicht
nur den eigenen Abfall zu entsorgen, sondern
sogar in den Biischen nachzusehen, um noch
einmal dieses ungewdhnliche Gerdausch zu
horen (Volkswageninitiative, 0.).).

Sammelpunkte im Supermarkt und Bonusmeilen
bei Fluggesellschaften gab es schon seit den
70er Jahren, Anfang der 2000er Jahre wurde
der Begriff ,Gamification” von Marketingexper-
ten erstmalig verwendet und ab diesem Zeit-
punkt in unterschiedlichen Arbeitsbereichen
angewandt. Ziele waren eine bessere Kunden-
bindung, mehr Partizipation durch Punkte fir
Blogbeitrdage, Anreize fir monotone Aufgaben
oder bessere Verkaufsergebnisse durch Boni.

Neun quantitative Studien mit dem Focus Gami-
fication aus unterschiedlichen Arbeitsbereichen
wurden von Sailer analysiert und zeigten, dass
meistens die Spieldesignelemente Punkte, Ab-
zeichen und Bestenlisten eingesetzt wurden.
Im Bereich Partizipation und Vernetzung hatte
Gamification einen positiven Effekt. Eine Studie
von Jung zeigte, dass Zielsetzung allein nur
einen geringen Effekt, aber Leistungsfeedback
in Form einer Bestenliste signifikant bessere
Auswirkungen hat. Die Gruppe mit Zielsetzun-
gen und Leistungsfeedback hat die beste Leist-
ung erzielt. Auch die Freude an monotonen Ta-
tigkeiten wird positiv beeinflusst. Es gibt aber
eine erhebliche Forschungsliicke zur Gamifizie-
rung von Arbeitsprozessen (Sailer, 2016).

Aus den Literatur-Reviews von Preisig, (basier-
end auf ca. 200 Studien) wird deutlich, dass die
Mehrheit (> als 60 %) aller Untersuchungen po-
sitive Effekte von Gamification nachweisen kon-
nen. Einige zeigten gemischte oder unklare Ef-
fekte (ca. 20 %), bei einigen wenigen Studien
konnten negative Effekte beobachtet werden
(Preisig, 2016).

Seit etwa 2010 wird Gamification im Unterricht
eingesetzt und die Anzahl der Studien steigt
kontinuierlich (Sailer et al., 2012). Die Zahl der
Studien zu diesem Thema hat sich im letzten
Jahrzehnt verzehnfacht. Sailer hat mehrere Un-

tersuchungen beziglich Gamification im Bil-
dungskontext analysiert. Hierbei konnte bei
den Studien an Hochschulen ein positiver Ef-
fekt auf Motivation beobachtet werden. Nur
eine der 16 Studien (Goehle, 2013) hat bisher
die Wirkung von Gamification in der Pflicht-
schule untersucht. Bei den meisten Schiler*in-
nen zeigte sich eine gesteigerte Motivation,
die Hausilibung zu erledigen (Sailer et al.,
2012). Durchgehend auffallig war, dass ganz-
heitliche Gamificationkonzepte (ansprechende
Lernplattformen mit vielen Spieldesignele-
menten) die Motivation positiv beeinflusst
haben (Barata et al., 2013; Hanus & Fox, 2015;
O’Donovan et al., 2013; Sailer et al., 2012).
Die ersten Ergebnisse zeigen positive Effekte
auf die Motivation, das Engagement sowie den
Lernerfolg (Preisig, 2016; Barata et al. 2013;
O’Donovan et al., 2013).

Zur Wirkung von Ranglisten existieren aber wi-
derspriichliche Untersuchungsergebnisse. Bei
vielen Menschen erhohen Ranglisten die Lern-
motivation (soziale Eingebundenheit), andere
werden demotiviert. Deshalb muss der Einsatz
von Ranglisten griindlich Uberlegt werden
(O’Donovan et al., 2013). Spiele werden in der
Regel freiwillig und selbststandig gespielt und
mussen deshalb stark motivierend gestaltet
sein. Anreize und Techniken, wie sie in Spielen
gangig sind, kdnnten Lehrpersonen zu einem
schiiller*innenzentrierten Unterricht bewegen
und Schiler*innen veranlassen, die ihnen zu-
gestandene stiarkere Verantwortung lber ihren
Lernprozess auch wahrzunehmen, ohne standig
durch die Lehrperson motiviert werden zu mds-
sen. Die Moglichkeiten von Gamification schei-
nen computerunterstiitzt mit den damit verbun-
denen Speicher-, Vernetzungs- und Rechen-
moglichkeiten besonders vielfaltig. Bei Gamifi-
cation im Bildungskontext muss berilicksichtigt
werden, dass die Teilnahme am Unterricht im
Unterschied zu freiwillig gespielten Spielen ver-
pflichtend ist.

Die Effekte Motivation und Leistung sollen im
kommenden Kapitel genauer analysiert werden.
Gerade fir Kinder und Jugendliche, die Themen
nachlernen oder sich zusatzlich weiterbilden
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mochten, ist intrinsische Motivation sehr wich-
tig, um die Dropoutrate niedrig zu halten, weil
eine Lehrperson, die die Struktur vorgibt, fehlt.
Neben der Motivation soll der Einfluss von Ga-
mification auf die Leistung untersucht werden.

Motivation

Lernende werden extrinsisch (zum Beispiel
durch die Lehrperson) oder im Idealfall intrin-
sisch motiviert. Gamification kann als Binde-
glied zwischen eigener und fremder Motivation
fungieren. Im Folgenden soll ein Modell gezeigt
werden, welches verschiedene motivationale
Theorien (Psychologische Grundbediirfnisse,
Flow und Interesse) mit den spieltypischen
Elementen in Beziehung bringt.

Selbstbestimmungstheorie aus der Motiviations-
psychologie
Deci und Ryan (1993, 2000) haben sich aus-
fuhrlich mit der Selbstbestimmung beschaftigt
und deren Selbstbestimmungstheorie besagt,
dass der Mensch drei motivationale Grundbe-
dirfnisse hat:

e Geflihl der Kompetenz

e Gefiihl der Autonomie

e Gefilihl der sozialen Eingebundenheit
Eine Aufgabe ist umso zufriedenstellender, je
intensiver diese Bedirfnisse fiir eine Aufgabe
genutzt werden.

Im Modell von Abbildung 1 werden diesen
Grundbediirfnissen spieltypische Elemente zu-
geordnet. Ein Gefiihl fiir Kompetenz kann man
dann erreichen, wenn Aufgaben sinnvoll aufge-
baut und an die Fahigkeiten der Lernenden an-
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Soziale Eingebundenheit férdern

gepasst sind. Die Levels miissen ein optimales
Anspruchsniveau der Herausforderung und er-
reichbare Ziele abbilden. Uber die Fortschritts-
anzeigen und Ranglisten kann der Lernende
den aktuellen Zielerreichungsstand einsehen.

Autonomie kann durch moglichst viele Wahl-
moglichkeiten bei der Auswahl der Lernpfade
und verschiedene Lésungswege erreicht werden.

Soziale Eingebundenheit erreicht man durch
Partner*innen- und Gruppenarbeiten, gemein-
sames Losen von Aufgaben oder durch die In-
teraktion mit anderen Personen Uber die Rang-
listen (Deci & Ryan, 1993; 2000; Sailer, 2016).

Abbildung 2 zeigt, welche weiteren motivatio-
nalen Aspekte zur Erhéhung des Engagements
durch welche spieltypischen Elemente bertick-
sichtigt werden kdnnen. So geht auch Spiele-
Designer Sheldon beim Einsatz von Gamifica-
tion vor.

Flow als Motivationsfaktor

In Computerspielen versinken viele Spieler*innen
und erleben regelmaRig einen Flow-Zustand.
Dieser mentale Zustand volliger Vertiefung und
restlosen Aufgehens in einer Tatigkeit wird als
ein begliickend erlebtes Gefiihl beschrieben.

So kann auch durch ein herausforderndes An-
spruchsniveau ein Flow-Erleben geférdert wer-
den, wenn der Schwierigkeitsgrad durch die
Wabhlfreiheit in der Lernumgebung optimal an
die Fahigkeiten des Lernenden angepasst ist.

Levels, Fortschrittsanzeige in
Questtabelle, Rangliste

Eigenstandige Quest-Auswahl,
veranderbarer Avatar

Avatare, Rangliste, Einteilung in zwei
Gruppen

Abb. 1: Erster Teil des Modells von Stécklin, Steinbach und Spannagel: Ziele und MafSnahmen zur Erhéhung des
Schiiler*innen-Engagements (Sheldon 2012, in Stocklin et al., 2014)
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Soziale Eingebundenheit fordern

Bewaltighare Herausforderungen
anbieten

Flow-ahnliche
Momente generieren

anbieten

Neugier wecken
Fantasie anregen

Identifikation erhéhen

Interesse wecken

Unmittelbare Rickmeldungen anbieten

Nicht vorhersehbare Momente / Vielfalt

Levels, Fortschrittsanzeige in
Questtabelle, Rangliste

Eigenstandige Quest-Auswabhl, D§Ci

veranderbarer Avatar Ryan

Avatare, Rangliste, Einteilung in zwei

Gruppen

Quests, Ziele, Rangliste H

Automatisch bewertete Quests

Zufalls-Achievements, inhaltliche Stocklin,

Uberraschungen, verschiedenartige Steinbach

Quests &
Spannagel

Storyline, Avatar

Storyline, Grafiken, NPC-Dialoge

Einbezug in Storyline, Avatar ,.J

Abb. 2: Modell: Ziele und Mafnahmen zur Erhéhung des Schiiler*innen-Engagements (Sheldon 2012, in Stocklin et al., 2014)

Um Sicherheit in Bezug auf die eigene Kompe-
tenz zu erlangen, ist ein zeitnahes, positives
und leistungsbezogenes Feedback essenziell.
Die Effektivitdat von Feedback wurde vielfach
beforscht und belegt (Kluger & deNisi, 1996;
Lipowsky, 2012). In den Metaanalysen konnte
ein moderat positiver Effekt von Feedback fest-
gestellt werden. Hattie (2013) stellt Feedback
sogar ein sehr gutes Zeugnis aus (die Effekt-
starke liegt tiber 0,73 und entspricht mehr als

einem Lernjahr Vorsprung). Die hochsten Effekt-

starken hat Feedback, welches den Lernenden
Hinweise oder Bestarkung gibt und sich auf
Lernziele bezieht. Unmittelbares Feedback ist
am effektivsten (Hattie & Timperley, 2007).
Auch Punkte in Lernspielumgebungen fir erle-
digte Aufgaben liefern ein sehr rasches Feed-
back tber die Richtigkeit der Aufgabe. Ebenso

kann eine ideale Konstellation zwischen person-

lichem Interesse und dem gewdhlten Themen-
bereich zu einem Flow-Erleben fithren (Csiks-

zentmihalyi, 2010). Auch das zufallige Finden
oder das bewusste Suchen nach ,versteckten
Spielelementen” und kreative und anregende
Aufgaben generieren Flow-ahnliche Momente.

Interesse als Motivationsfaktor

Neben den Grundbediirfnissen von Deci & Ryan
und dem Flow-Erleben wird in obigem Modell
(Abb. 2) das Interesse als dritter Faktor aufge-
listet. Durch das Interesse an der Geschichte,
an den Dialogen und interessanten Bild- und
Soundeffekten kann die intrinsische Motivation
gefordert und die Aufmerksamkeit auf die Auf-
gabe gelenkt werden (Stocklin et al., 2014).
Auch die selbstgewahlten Aufgaben werden
nach Interesse ausgewdhlt (Preisig, 2016).

Leistung

Die Erfiillung der Grundbedirfnisse von Deci &
Ryan ist mit positiven Ergebnissen verbunden
und stellt eine Voraussetzung fiir die Forde-
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rung von Leistung dar (Deci & Ryan, 2000). In
einer Vielzahl von Studien zeigt sich, dass Ga-
mification zu einer Leistungsférderung fiihren
kann. Eine herausfordernde Zielsetzung, sowie
Feedback und Wettbewerb beeinflussen diesen
Effekt. Im Rahmen einer Meta-Analyse konnte
nachgewiesen werden, dass eine Kombination
von leistungsrelevantem Feedback mit heraus-
fordernden Zielen und konstruktivem Wettbe-
werb besonders effektiv ist. Abzeichen, Besten-
listen und Levels kdnnen die Leistung bei prak-
tischen Aufgaben fordern. Nur bei schriftlichen
Leistungstests konnte auch ein negativer Effekt
beobachtet werden, was noch genauer analy-
siert werden musste. Sailer schlieRt, dass
Gamification (Punkte, Abzeichen, Bestenlisten,
Storys ...) eine positive Wirkung auf Motivation
und Leistung hat (Sailer, 2016).

Zusammenfassend lasst sich sagen, dass Gami-
fication die Erkenntnisse der Motivationsfor-
schung und der Spieleentwicklung nutzt und
eine Moglichkeit sein kann, Schiler*innen zu
motivieren und das Engagement zu steigern
(Huang & Soman, 2013). Nachdem die Vorteile
von Gamification aufgelistet wurden, stellt sich
die Frage nach der Planung und Erstellung
einer gamifizierten Lernumgebung.

Konzeption von gamifizierten Lernumge-
bungen
Huang und Soman (2013) empfehlen beim

Aufbau von gamifizierten Lernumgebungen
eine Konzeptarbeit in 5 Stufen (Abb. 3).

y

Struktur mit
Leveln

Lernziele und
Kompetenzen

Ziel und Inhalt

Ziel und Inhalt

Die erste Stufe beschaftigt sich mit der Ziel-
gruppe (Alter, aktueller Lernstand, Spielertypen
...) und dem Inhalt. Beim Start der Konzeption
empfiehlt sich auch eine Beschaftigung mit
den ,Pain Points“. Dies sind Misslingenspunkte,
zum Beispiel Hindernisse wie fehlende Konzen-
tration, Selbstliberschatzung, Ablenkungen ....
Es muss auch tberlegt werden, wie und ob die
Lernplattform in den Unterricht eingebunden
wird. Idealerweise wird die Lernumgebung so
konzipiert, dass sie von den Schiiler*innen
selbststandig, aber auch von den Lehrpersonen
genutzt werden kann.

Lernziele und Kompetenzen

Danach missen die Lernziele und Kompe-
tenzen (mit laufender Kontrolle und Abglei-
chung wahrend der Entwicklung) aufgeschlis-
selt werden (Werbach & Hunter, 2012). Wenn
die Lernplattform im Unterricht verwendet wer-
den soll, ist es unabdingbar den Lehrplan zu
analysieren und dessen Inhalte in Kompetenz-
bereichen zu lokalisieren. Ein konkretes Bei-
spiel wird im Praxisteil in Abbildung 5 gezeigt.

Struktur der Lernplattform

Diese Kompetenzbereiche miissen nun struktu-
riert werden. Es gibt verschiedene Etappen und
Zwischenziele. Man bendtigt Motivationsschiibe
(,Push®) an den Ubergidngen zwischen den Le-
veln oder Etappen. Das Planen der Einteilung

in Lernbereiche, die Uberlegungen der unter-
schiedlichen Schwierigkeitsgrade und das
Nachdenken lber den voraussichtlichen Zeit-
aufwand helfen der Lehrperson, selbst einen

y

Spieldesign-
elemente

Prozess mit
Milestones
und Punkten

Abb. 3: 5 Stufen der Konzeption - adaptiert nach Huang & Soman, 2013
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umfassenden und sehr differenzierten Blick
auf den Lehrstoff zu erhalten (Huang & Soman,
2013).

Prozess
Diese Stufe beinhaltet die Entwicklung des Ga-
mifizierungsprozesses mit der Verteilung der

Punkte und dem Festlegen der notwendigen Mi-

lestones. So erhalten die Schiiler*innen und die
Lehrpersonen zu jeder Zeit eine Riickmeldung
Uber den aktuellen Lernstand, wenn sie den
Punktestand oder die mehr oder weniger ge-

fullten ,Rickmeldesysteme, Sammelalben, Lern-

standsanzeigen ...“ abrufen. Dieser Uberblick
Uber den momentanen Lernstand ist ein sehr
wichtiger Aspekt von Gamification, weil er die
Lernenden unabhdngig von der Riickmeldung
durch die Lehrperson macht (Selbstwirksamkeit
erleben). Durch eine gut geplante Punktevertei-
lung kénnen auch Regeln eingebunden werden.
Zum Beispiel kann der*die Schiiler*in liber die
Punkteverteilung dazu ,angehalten® werden,
immer einen korrekten Antwortsatz zu schrei-
ben. Durch die Verteilung bzw. Nichtverteilung
von Punkten kann die Einhaltung dieser Regeln
auch sichergestellt werden.

Spieldesignelemente

Erst in der letzten Stufe beschaftigt man sich
mit den Elementen von Gamification, den Spiel-
mechaniken und deren sinnvollem Einsatz, wel-
che im Kapitel ,Spieltypische Elemente” bereits
beschrieben wurden.

Tools und Plattformen fiir Gamification

Es gibt unzdhlige webbasierte Tools, welche
als Spieldesignelemente einzeln verwendet
werden konnen (Kahoot, Socrative, Goalbook,
Quizlet ...). Wirklich effizient ist aber die sinn-
volle Einbindung mdglichst vieler Elemente in
eine Plattform (Barata et al., 2013; Hanus &
Fox, 2015; O’Donovan et al., 2013; Sailer et
al., 2012). Exemplarisch sollen zwei solcher
Plattformen im folgenden Kapitel vorgestellt
werden, die Onlineapplikation QuesTanja der
Padagogischen Hochschule Bern und das Pro-
jekt mathe4alle, welches auf Moodle basiert.

Onlineapplikation QuesTanja

Die Pddagogische Hochschule Bern hat im Zuge
eines Forschungs- und Entwicklungsprojekts
eine Onlineapplikation entwickelt, die es jeder
Lehrperson ermdoglicht, eine vorbereitete gami-
fizierte Lernumgebung relativ einfach mit Inhal-
ten zu fillen. Diese Spielumgebung entspricht
den motivationalen Grundbedirfnissen nach
Deci und Ryan, fordert das konzentrierte Arbei-
ten nach Csikszentmihalyi, kann in beliebige
Unterrichtseinheiten eingebettet werden, be-
fordert einen schiiler*innenzentrierten Unter-
richt und funktioniert in sich ohne starke Ablen-
kung. Das heilt, die Story und die Elemente
sind fachlich eingebunden und passen zur Auf-
gabe und Rahmenhandlung (Stocklin, Steinbach
& Spannagel, 2014). Es gibt eine adaptierbare
Geschichte, Avatare fir die Schiler*innen und
die Lehrpersonen, Belohnungen und Ranglisten.

Die Quests eignen sich fiir eine Einfiihrung
und fiir Ubungen, die Aufgaben werden von
der Lehrperson individuell eingegeben, werden
durch das Hinterlegen der Losungen automa-
tisch korrigiert oder bei Freitext oder anderen
kreativen Aufgaben von der Lehrperson bewer-
tet. Es gibt Ranglisten, bei welchen aber nur
die ersten drei Plitze bzw. der eigene Platz
nur mit den benachbarten Spielern aufgelistet
wird, um auf der einen Seite die Spitzen-
schiler*innen zu motivieren, aber die schwa-
cheren nicht zu demotivieren. Es gibt zufillige
Gruppeneinteilungen fir kooperative Aufga-
ben. Die Lehrperson kann Rickmeldungen an
alle Schiler*innen verschicken, wenn zum Bei-
spiel alle dieselben Fehler machen (Stocklin,
Steinbach & Spannagel, 2014).

QuesTanja wurde im Laufe der letzten Jahre
mehrfach evaluiert und daraufhin adaptiert.
Die Aufgaben wurden mit groRem Engagement
gelost, so wurden ca. 50 % der Aufgaben auler-
halb des Unterrichts geldst. Aber auch die Un-
terrichtszeit wurde auffallend schiler*innen-
zentriert und sehr intensiv genutzt. Ofters
wurde die Pausenglocke lberhort und es gab
keinerlei Unterrichtsstorungen. AuRerdem
wurde positiv angemerkt, dass sowohl Lehrper-
sonen als auch die Schiler*innen sehr gut und
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Abb. 4: Schiiler*innenansicht von QuesTanja mit Questtabelle, Avatar, Levels, Nachrichtenfenster, XP- und Sternen-

zdhler (Stécklin 2014)

aktuell Gber den Arbeitsstand der Schiler*in-
nen informiert waren. Einige positive Effekte
sind auf Gamification-Elemente zuriickzufih-
ren, andere auf die Moglichkeit mit digitalen
Endgerdten zu lernen. (Stécklin et al., 2017)

Moodleplattform Mathe4alle

Die Lernumgebung mathe4alle (Schedler,
2019) wurde entlang des Modells von Huang
und Soman entwickelt. Die Zielgruppe sind
Kinder, Jugendliche und junge Erwachsene,
die selbststandig den Pflichtschulabschluss
nachholen méchten. Auch Schiiler*innen mit
unginstigen Rahmenbedingungen in der
Schule oder zu Hause sollen die Plattform
nutzen kdnnen, um den Lernstoff selbststan-
dig nachzuholen. Auch Lehrpersonen kénnen

Kursbereich Modul (Kurs)

s5mMz Zeit
% sMT  [Temperatur
/ 5MM  |Masse
Grogen 4/ SML__|Linge

5BM | Multiplizieren und Dividieren
5BA Addieren und Subtrahieren
5BZ  |Zahlenstrahl (ordnen, vergleichen)

Briiche 5BB Bruchteile
5DM | Multiplizieren und Dividieren
5DA Addieren und Subtrahieren
5DZ  |zahlenstrahl (ordnen, vergleichen)
Dezi 5D |Stellenwert (Zahl, Ziffer)
[ ] 5NZ  |Rechnen mit groBen Zahlen

5NK  |Klammern und Rechengesetze

die Inhalte (Erklarfilme, Ubungen, Spiele) in
ihrem eigenen Unterricht nutzen, da alle In-
halte frei zuganglich zur Verfigung gestellt
werden. Um sich von anderen Anbietern ab-
zugrenzen, wird viel Wert auf eine umfassen-
de Lernumgebung mit Erklarungen, Ubungs-
moglichkeiten, Feedback und eine sprach-
sensible Umgebung gelegt.

Die Plattform basiert auf dem neuesten Kom-
petenzraster des BMBWF (derzeit in der Pilot-
phase), auf dem 6sterreichischen Lehrplan,
auf unterschiedlichen regionalen Kompetenz-
rastern und Curricula aus dem deutschspra-
chigen Raum und beriicksichtigt die Bloom-
schen Taxonomien bei den unterschiedlichen
Niveaus.

Kursbereiche mit
Beschreibung und

Bild Modul (Kurs)
5QV  |Volumen
- sam RaummaRe
5Q0 Oberflache und Netz
Quader und Wiirfel s5Qz zeichnen
SRP  |MaRstab verstehen (Plane)
SRF
5RM d
5RU  [Umfang
SRK  Konstruktion
Rechteck und Quadrat SRE i

5GK Kreis, Kreisteile

5GW  |Winkel
|  ses  [symmetrie
A 5GP |parallel, normal
5GG |Strecke, Strahl, Gerade [ spA  Tauswerten

einfache Gleichungen einfache Formen, Flachen
(Platzhalterrechn. Grundbegriffe S5GF und Kérper Daten SDE erheben

M SNG  |rechnen (4 GRA)
J SNR |runden
/ SNO  [Zahlenstrahl (ordnen, vergleichen) svZ Zuordnungen

Variablen A

Gleich /
Natiirliche Zahlen 5NS Stellenwert (Zahl, Ziffer) Formeln
Zahlen und MaRe

Abb. 5: Moduliibersicht mathe4alle.at (Schedler, 2019)

32 Padagogische Hochschule Vorarlberg | F&E Edition 26 | 2020



Eigenschaften

Fortschritt: 0/ 3

Flachenmalie

Fortschritt: 0/ 1

Fortschritt: 0/ 1 |

Mafstab verstehen

Abb. 6: Teilmodule mit Badges (Schedler, 2019)

Aufbau und Struktur der spielerischen Lernum-
gebung

Fur jede Schulstufe wurden die Inhalte in sinn-
volle Module (ca. 10 pro Schulstufe) mit den
passenden Zielen und Kompetenzen aufgeteilt.
Jedem Modul wird ein passendes Symbol, ein
Einfihrungsbild und eine passende Story zuge-
ordnet, welches die Kinder und Jugendlichen
neben dem Belohnungssystem inspiriert, wei-
teres Wissen zu erlangen bzw. deutlich zu ma-
chen, wozu man diese Kompetenzen im Leben
und bei der Arbeit braucht. Motivierende Bilder
wecken Emotionen und sorgen fiir mehr Enga-
gement. Die Rahmenhandlung dreht sich um
einen Jungen, der die letzten Jahre in Argenti-
nien gelebt hat und nun hier den Pflichtschul-
abschluss nachholen muss. Die Symbole haben
mehrere Funktionen, neben der Visualisierung
bilden sie auch das Thema fir die Story ab und
dienen als Badges fiir den Abschluss und die
Teilmodule.

Jedes Modul gliedert sich in Milestones, deren
erfolgreicher Abschluss mit Badges belohnt
werden. Diese Milestones sind Teilmodule,
dies wird durch die ,Teilbilder” (siehe Abb. 6)
symbolisiert. Durch das Moodle-Plugin ,Fort-
schrittsanzeige” kann man am unteren Rand
der Bilder die Anzahl der abgeschlossenen
Aufgaben ablesen.

Storytelling

Das Leitbild (z. B. ein Zimmer mit dem Symbol
Lblauer Teppich®) wird durch die Story (sorgt
fir die emotionale Bindung) und die Protago-
nisten eingefiihrt. Die Bilder zeigen alltagstaug-
liche Anwendungen zu genau diesem Modul-
thema ,Rechteck und Quadrat“, mit denen dann
spater auch gerechnet werden kann: die Flache
des Teppichs, die Bildflachen, die GroRe der
Tischdecke und Sets, die Lange (der Umfang)
der FuRbodenleisten, die Bilderrahmenleisten,
die Spitzen und Bander rund um die Tischdecke
etc. Da fur die nicht-muttersprachlichen Ler-
nenden die deutschen Begriffe wesentlich sind,
aber viele Fachbegriffe (z. B.: Umleimer) auch
fir deutschsprachige Lernende nicht bekannt
sind, kénnen die Begriffe mit Artikeln bei Be-
darf eingeblendet werden.

Die Unterkapitel sind immer gleich aufgebaut.
Am Anfang werden die Ziele und Kompetenzen
aufgelistet, danach wird das Vorwissen abge-
fragt. Entsprechend der Ergebnisse aus dem
Test gibt es entweder einen Hinweis auf nach-
zuholende Inhalte oder auf das folgende Kapi-
tel. Die Erklarung neuen Lernstoffs erfolgt mei-
stens Uber Erkldarvideos mit den Protagonisten,
die sich am Bild und an der Story orientieren:
Julian, wir brauchen einen neuen Teppich!®
Abwechslungsreiche Ubungen bereiten auf die
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der Bilderrahmen

fown |

die
FuBbodenleiste

-y
*

der Teppich

der Kantenumleimer

der Tischfu

Abb. 7: Einfiihrungsstory mit alltagstauglichen Anwendungen - mathe4alle.at (Schedler, 2019)

abschlieRenden Lernstandsabfragen vor, die
bei Erfolg mit dem ,Teilbild“ (Abb. 6) honoriert
werden.

Trainingseinheiten

Fur talentierte Schiler*innen soll es méglich
sein, die Badges nach positiver Beendigung
des Abschlusstests des jeweiligen Moduls
zu bekommen. Schwache Schiler*innen
benétigen viel Ubung, welche auch moti-
vierend belohnt werden soll. Neben den
Badges zur Zielerreichung bekommen die
Teilnehmer*innen fiir das Ansehen der
Erklarungen und die Ubungen Trainings-
punkte, die sich auf ihren Trainingslevel
auswirken. Damit wird Growth Mindset
gefordert, welches sehr wichtig fiir die Ent-
wicklung eines gesunden Durchhaltever-
mogens ist. Durch das Wachsen an Heraus-
forderungen kommt es zu einem Erfolg
durch die Belohnung der Anstrengung.
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Level up!

Dieses spezielle Moodleplugin bietet drei Infor-
mationen fur den Lernenden: Das Bild zeigt den
Level, in dem man sich befindet und die Gesamt-
punktezahl. AuRerdem wird angezeigt, wie viele
Punkte noch gesammelt werden miissen, um den
nachsten Level zu erreichen. In den Informationen
findet man eine Ubersicht iiber alle Level (Abb. 8).
In einer Rangliste werden die Lernenden mit ihren
Punkten aufgereiht, dies ist motivierend fiir Men-
schen, die sich gerne mit anderen vergleichen.

Die Lernenden sammeln Badges und haben
damit eine Ubersicht iiber die bereits erle-
digten Aufgaben. Nach erfolgreicher Absolvie-
rung aller Module sind die Teilnehmer*innen
fir den Pflichtschulabschluss oder fur den Ein-
stieg in der Sek Il gut vorbereitet. Die Lern-
umgebung steht ab Herbst 2020 in Teilen zur
Verfligung und beinhaltet ab Herbst 2021 alle
Module, um den Pflichtschulstoff abzudecken.



Eigenschaften

Kompetenzorientierte Ziele zeigen den
: Schuler*innen, worauf sie hinarbeiten.
Ziele

@ Ich kann ...

... Rechtecke und Quadrate unterscheiden.

MEHR INFO In einem einfachen Anschlusstest wird
abgeklart, ob die Schiler*innen das
noétige Vorwissen haben. Bei Nicht-

Vorwissen erreichen werden Empfehlungen fiir
IIIII das Nachholen aufgezeigt.
Das kann ich schon ...

... Skizzen und Fotos von Rechtecken und Quadrate unterscheiden

Erklarfilme
u Hier findest du die Erklarungen zum Thema und ein paar Musteraufgaben.
ZU DEN FILMEN Im Erarbeitungsteil finden sich Filme flr
das Erkldaren und das Verstandnis neuer
Inhalte.
Training
.Ti &1 . zum Training
K Im Ubungsteil sind interaktive,
- = motivierende Ubungsmaterialien mit
ZUM TRAINING addquater Rickmeldung zu erledigen.
Abschluss

E Mit den Abschlusstests kannst du zeigen, was du kannst. Wenn du die Tests
gut 16st, dann bekommst du einen Badge fur dein Ubersichtsblatt.

Quadrat oder Rechteck? Wenn man den Abschlusstest positiv

geschafft hat, bekommt man den Badge
fir dieses Unterkapitel. Entspricht bei
diesem Modul einem Sechstel-Teppich,
weitere 5 Teile miissen noch

Abb. 8: Aufbau der Teilmodule (Schedler, 2019) ,gesammelt” werden.

Startpositi . i
2 %‘:ps' on Aufwirmen Ausdauertraining Krafttraining Pr°fx'p'
50° 100° 450° 800

Abb. 9: LevelUp Punkte aus mathe4alle.at (Schedler, 2019)
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Fazit

Insgesamt lasst sich festhalten, dass Gamifica-
tion eine sinnvolle Mdglichkeit bietet, den Unter-
richt und Schullalltag motivierender zu gestal-
ten. Es missen jedoch ausfihrliche Konzepte
erstellt, Spielelemente implementiert und dann
auch inhaltlich gefiillt werden. Dazu wird pro-
fundes Theoriewissen, konzeptionelle Kompe-
tenzen, diskursive Resonanzgruppen, eine hohe
fachdidaktische Kompetenz und eine computer-
technische Affinitat benotigt. Dies alles lasst
sich schon zeitlich von einzelnen Lehrpersonen
kaum bewerkstelligen. Es ist auch nicht effizient,
wenn jede Lehrperson eigene Inhalte erstellt, die
dann nur selbst verwendet werden kénnen.

Eine effektivere Moglichkeit ist die Erstellung
solcher Lernumgebungen mit Projektgeldern
als Auftragsarbeit von ausgewahlten Teams.
Eine weitere Moglichkeit waren vorgefertigte,
aber individuell anpassbare Vorlagen, die dann
noch mit Inhalt gefiillt werden missten, ahnlich
wie QuesTanja (Seite 31). Idealerweise wird die
Grundstruktur von Experten entwickelt, die
Lehrpersonen erstellen dann einzelne Lernin-
halte oder Spieldesignelemente frei von Copy-
right. Damit konnen diese anderen Lehrper-
sonen zur Verfligung gestellt und in die eigene
Lernumgebung integriert werden, die passend
fir die Schiler*innen adaptiert wird. Oder die
Lernenden stellen sich im Sinne eines Personal
Learning Environments Webinhalte, Videos und
Lernressourcen selbst zusammen und generie-
ren ihren eigenen Lernprozess.
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