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1 Einleitung

A simple lesson in motivation has existed for centuries, from Huck Finn’s painting
party to Mary Poppin’s advice for cleaning a room: If you want to motivate people, turn

what you want people to do into a game.” [Chapman 2012, Seite 16]

Schiiler in der Schule und fiir den Lehrstoff zu motivieren gehdrt zu den wichtigsten, aber
auch schwierigsten Aufgaben bei der Planung des Unterrichts. Dieses Ziel gestaltet sich
umso komplizierter, da sich die Schule in Konkurrenz mit vielen multimedialen
Angeboten befindet, denen die Schiler taglich ausgesetzt sind. Die Erledigung
schulischer Aufgaben muss sich in der Tagesgestaltung gegen stdndig gegenwaértige

Ablenkungen behaupten.

Die Existenz von Spielen jedoch nicht als Behinderung, sondern als Chance zu sehen und
an sich lastige oder langweilige Aufgaben interessant zu gestalten, ist das Ziel von
Gamification. In dieser Arbeit sollen Mdglichkeiten des Einsatzes dieses Konzeptes im

Mathematikunterricht untersucht werden.

Zunéchst werden in Form einer Literaturrecherche die wichtigsten Grundlagen zu
Gamification herausgearbeitet. Dabei wird eine geeignete Begriffsbestimmung
vorgenommen. Anschlieend werden verschiedene Spiel-Design-Elemente, sowie deren
motivationale Einflusse beleuchtet. Gamification wird mittlerweile in den
verschiedensten Bereichen, wie zum Beispiel Gesundheit, Finanzen oder Wirtschaft
verwendet. In dieser Arbeit sollen jedoch Mdglichkeiten der Nutzung in der Bildung
untersucht werden. Hierfur werden derzeitige Verwendungen sowohl im E-Learning, als
auch in der realen Schulbildung theoretisch betrachtet werden. In diesem Zusammenhang

werden exemplarisch zwei Studien vorgestellt.
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Anschliellend wird eine konkrete gamifizierte Anwendung fiir den Mathematikunterricht
programmiert, welche in einer realen Schulumgebung von Schiilern getestet und evaluiert

wird.
Mit dieser Staatsexamensarbeit sollen die folgenden Fragen beantwortet werden.

e Ist es moglich mit den Ressourcen eines Lehrers eine gamifizierte

Anwendung zu programmieren?
e Inwieweit wird diese von den Schillern angenommen?

e Welche Mdglichkeiten existieren, diese Anwendung zu verbessern, um mehr

Schiler zu erreichen?
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4 Fazit

Es war mdoglich auch mit den zur Verfugung stehenden Ressourcen eine testbare,
funktionierende, gamifizierte Anwendung zu programmieren, welche von 25 der 65

Testpersonen angenommen wurde.

Es dirfen demzufolge von gamifizierten Anwendungen keine Wunder erwartet werden. Die
vorgestellten Studien, sowie die eigens durchgefuhrte Evaluation haben gezeigt, dass durch
deren Verwendung keineswegs alle Schiiler sofort motiviert sind. In einer Weiterfiihrung dieser
Arbeit ware es interessant den Trainer gemal} des Ausblickes anzupassen, was zum Beispiel
das Einfligen einer groReren Anzahl von Aufgaben beinhaltet, sodass die richtigen Antworten
problemlos angezeigt werden kdnnten, anschlieend erneut in einer zehnten Klasse zur
Prufungsvorbereitung zu testen und zu untersuchen, ob sich hier Unterschiede in der Nutzung
ergeben. Des Weiteren wdére es interessant prézisere Aussagen Uber die tatsachliche
Wirksamkeit des Rechentrainers treffen zu kénnen, was in Form einer Vergleichsgruppe oder

eines Tests zur Bestimmung der VVorkenntnisse der Schiller méglich ware.

Der Rechentrainer kann durch das Einbetten anderer Aufgaben fur verschiedene Klassenstufen
und Themenbereiche verwendet werden, jedoch bietet er nicht den Funktionsumfang, den
professionell erstellte  Umgebungen bieten wirden. Diese haben jedoch oft noch
Schwachstellen oder Nachteile, welche sie fur den Einsatz fur den Unterricht unpassend
erscheinen lassen. Es bleibt abzuwarten, ob es tatsédchlich zu einer kompletten spielerischen
Durchdringung des alltdglichen Lebens kommt, oder ob das Konzept Gamification von einer

neuen Erscheinung verdrangt wird.
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