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1 EINLEITUNG

1.1 MOTIVATION

Spiele begeistern Menschen in jedem Alter. Jedes Kind besitzt Spielsachen und benutzt die-
se auch. Einige Spielzeuge werden dabei gezielt eingesetzt, um bestimmte Fähigkeiten der
Kinder zu schulen. Dazu gehören das Trainieren von motorischen Fähigkeiten, das Lernen
von Zahlen und Buchstaben oder das Fördern von Kreativität und Geschick. Wie bereits zu
Beginn erwähnt wurde, begeistern Spiele Menschen in jedem Alter. Auch Erwachsene ge-
nießen den Unterhaltungswert verschiedener Arten von Spielen. Beispiele sind Computer-,
Brett- und Kartenspiele. Diese werden mit zunehmendem Alter jedoch nicht mehr für das
Lernen benutzt. Dabei kann die Motivation, die Spiele erzeugen, genutzt werden, um eben-
falls im späteren Leben mithilfe von Spielen oder Spielelementen zu lernen. Dieser Ansatz
wird bereits umgesetzt und nennt sich Gamification. Bei Gamification werden Elemente aus
Spielen, zum Beispiel Bestenlisten, Auszeichnungen oder Punkte, genutzt, um den Nutzer zu
engagieren und zu motivieren. Dabei kann nicht nur das Lernen gefördert werden, Gamifica-
tion kann auch in anderen Bereichen genutzt werden.

1.2 PROBLEMSTELLUNG UND ZIELSETZUNG

Im vorausgehenden Abschnitt wurde die motivierende Wirkung von Gamification vorgestellt.
Aus diesem Grund wurden in der Vergangenheit Experimente mit Gamification-Elementen
durchgeführt. Trotz der positiv scheinenden Wirkung, scheiterten viele Experimente und führ-
ten zu einem gegenteiligen Ergebnis. Somit stellt sich die Frage, warum Experimente mit
Gamification-Elementen scheitern?

Genau das soll in dieser Arbeit analysiert werden. Dazu werden abgeschlossene sowie lau-
fende Experimente in Betracht gezogen und untersucht sowie Gründe für Erfolg oder Miss-
erfolg aufgezeigt und ausgewertet. Dabei liegt der Fokus besonders auf den verwendeten
Spielelementen. Um zu erfahren, welche Gamification-Elemente für die Hochschullehre ge-
eignet sind und welche kontraproduktiv wirken, werden motivationspsychologische Aspekte
mit einbezogen. Dabei werden alle bekannten Spielelemente bewertet und analysiert, mit
welchen anderen Elementen diese verknüpfbar sind. Nach der Untersuchung der Spielele-
mente ist es das Ziel der Arbeit, ein entsprechendes Konzept zu entwickeln und umzuset-
zen. Mit diesem soll die Übung einer Lehrveranstaltung an der Fakultät Informatik der TU
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Dresden gamifiziert werden. Das Ziel der Umsetzung ist, die Motivation und Leistung der
Studenten zu steigern. Es wird eine Gruppe der Übung mit und eine Gruppe ohne Gamifica-
tion-Elemente geben. Dabei werden Ergebnisse und Meinungen der Studenten erfasst, um
diese auswerten zu können.

Im Anschluss werden die gesammelten Daten ausgewertet und miteinander verglichen.
Somit sollen die im ersten Teil der Arbeit gefundenen Annahmen verifiziert werden, um dar-
aus abschließend Empfehlungen für oder gegen den Einsatz bestimmter Gamification-Ele-
mente in der Hochschullehre abzuleiten.

1.3 AUFBAU DER ARBEIT

Um die gesetzten Ziele umzusetzen wird in Kapitel 2 der aktuelle Stand der Forschung und
Technik aufgezeigt. Dabei wird zuerst auf Gamification eingegangen und eine Definition dafür
geschaffen sowie eine Abgrenzung zu anderen Themen gesetzt. Im weiteren Verlauf werden
motivationspsychologische Aspekte wie Feedback und Motivationsmodelle erläutert. Der Fo-
kus dieses Kapitels liegt jedoch auf dem letzten Abschnitt. In diesem werden aktuelle Studien
über Gamification präsentiert.

Diese werden in Kapitel 3 ausgewertet. Dabei werden vor allem benutzte Gamification-
Elemente beleuchtet. Jedoch wird als Erstes auf grundlegende Kriterien eingegangen. Im
Anschluss werden die analysierten Elemente ausgewertet. Dabei werden vorrangig Gamifi-
cation-Elemente ausgewertet, die bereits untersucht worden sind.

Im Kapitel Konzeption wird das Gamification-Konzept vorgestellt. Dabei wird zu Beginn auf
die Lehrveranstaltung eingegangen, in der das Konzept umgesetzt wurde. Dabei werden Vor-
gaben des verantwortlichen Professors vorgestellt und der Ablauf der Vorlesung erläutert.
Im Anschluss wird das erste Konzept, was ausschließlich nach den im Kapitel 3 gefunde-
nen Erkenntnissen erstellt wurde, vorgestellt. Die Entscheidungen dafür werden begründet
dargelegt. Im weiteren Verlauf wird das finale Konzept vorgestellt. Dieses musste geändert
werden, da sich Anforderungen während der Bearbeitung änderten, die ebenfalls in diesem
Abschnitt aufgezeigt werden.

Das Kapitel Implementierung und Umsetzung des Experiments innerhalb einer Lehrveran-
staltung an der Fakultät Informatik zeigt zu Beginn, wie ein Moodle-Plugin erstellt werden
kann und was die Grundvoraussetzungen dafür sind. Im Anschluss wird auf die wichtigsten
Dinge bei der Entwicklung des Plugins eingegangen und diese erläutert. Im Abschnitt der
Umsetzung wird der zeitliche Ablauf sowie Probleme bei der Realisierung erläutert. Dabei
wird dargestellt, in welchen Zeiträumen die Studenten die einzelnen Gamification-Elemente
erlangen konnten.

In der Auswertung werden die gesammelten Daten ausgewertet. Dabei wurden Meinun-
gen der Teilnehmer in einer Umfrage erfasst sowie Daten zu Quizzes und Foren aus den
Moodle-Datenbanken gesammelt. Beide Informationsquellen lieferten unterschiedliche Er-
gebnisse.

Zum Schluss wird die Arbeit zusammengefasst und ein Ausblick gegeben, womit sich zu-
künftige Studien beschäftigen können, um Gamification und den Einsatz dessen weiter zu
beleuchten.
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7 ZUSAMMENFASSUNG UND
AUSBLICK

7.1 ZUSAMMENFASSUNG

In dieser Arbeit wurden Arbeiten zum Thema Gamification recherchiert und ausgewertet. Da-
bei wurde eine Sammlung einiger aktueller Arbeiten erstellt. Auf Grundlage dieser Informatio-
nen wurden Gamification-Elemente, die in recherchierten Studien genutzt wurden, analysiert.
Dabei wurde die Tauglichkeit für den Einsatz bei der Umsetzung eines Gamification-Konzepts
geprüft. Gut geeignet sind Badges. Sie haben vorrangig positive Effekte auf die Lernenden
und wirken motivierend. Auch die Langzeitmotivation kann so gefördert werden. Ebenfalls
viele Informationen konnten zu Leaderboards gesammelt werden, jedoch wurden da nicht
nur positive Effekte festgestellt. Besonders der hervorgerufene Wettbewerb lässt die Moti-
vation einiger Lernenden sinken. Zu weiteren Elementen wurden mäßig viele Informationen
gesammelt und damit nicht genügend Gründe für eine Nutzung gefunden. Punkte zu nutzen,
wäre in der gewählten Lehrveranstaltung nicht zielführend, da Zusatzpunkte für die Klausur
vergeben werden und Punkte als Gamification-Element Verwirrung stiften könnten.

Die daraus gezogenen Schlüsse führten zur Erstellung eines Gamification-Konzepts, wel-
ches innerhalb einer Lehrveranstaltung der Technischen Universität Dresden umgesetzt wur-
de. Zuerst wurde ein Konzept auf Grundlage der vorher gemachten Erkenntnisse entwickelt.
Dabei sollten ausschließlich Badges eingesetzt werden. Nach Absprache mit dem Leitenden
Professor wurden Anpassungen am Konzept durchgeführt und zusätzlich ein Leaderboard
implementiert.

Schließlich wurde die finale Konzeption umgesetzt. Dabei wurden die Auszeichnungen aus
Moodle genutzt und das Leaderboard implementiert. Zur Auswertung wurden Daten aus
zwei Quellen verwendet. Zum einen zeigten Daten einer in Moodle erstellten Umfrage, dass
die Teilnehmer keine positive Wirkung aus den Gamification-Elementen zogen. Zum anderen
veranschaulichen Daten aus den Datenbanken des LMS, dass Studenten der Versuchsgrup-
pe erheblich besser in Quizzes abschnitten als Teilnehmer der Kontrollgruppe. Trotz weniger
Daten zu Forenbeiträgen, ist auch dort ein Trend zu erkennen, dass die Gamification-Gruppe
besser abschnitt. Abschließend ist zu erwähnen, dass die quantitativen Daten zeigen, dass
das Gamification-Konzept die Motivation sowie das Lernverhalten verbessert, jedoch die qua-
litativen Daten zeigen, dass es keinen Einfluss auf die Studenten hat.
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7.2 AUSBLICK

Bei der Recherche aktueller Arbeiten sowie der Erstellung des Konzepts entstanden weiter-
führende Fragen für die Forschung im Bereich Gamification.

Dabei kann auf Hamari verwiesen werden. Dieser stellte in seiner Arbeit bereits die Be-
hauptung auf, dass Gamification-Elemente separat getestet werden müssen. Ohne Anpas-
sung an die Lehrveranstaltung in dieser Arbeit wäre solch ein Konzept, mit ausschließlich
Auszeichnungen, umgesetzt worden. Diese Vorgehensweise sollte mit möglichst vielen Ga-
mification-Elementen durchgeführt werden. Auch ein direkter Vergleich zweier Elemente ist
dabei vorstellbar. Das bedeutet, dass mehrere Konzepte mit jeweils einem Element erarbei-
tet werden, gleichzeitig ablaufen und schließlich miteinander verglichen werden.

Eine weitere Forschungsfrage bezüglich Gamification richtet sich an die Anonymität in gami-
fizierten Umgebungen. Da die Beteiligung an den Foren des umgesetzten Gamification-Kon-
zepts so gering war und die Namen der Studenten veröffentlicht werden, kann die Annahme
getroffen werden, dass Anonymität ein wichtiger Teil für die Beteiligung in Diskussionen und
Foren ist. Auch hierbei kann getestet werden, ob eine anonymisierte Lernumgebung mehr
Beteiligung in Foren hervorruft als eine nicht-anonymisierte. Im Bezug auf andere Elemen-
te, kann zum Beispiel die Sichtbarkeit von Auszeichnungen für andere Lernende konfiguriert
werden.

Wie in Kapitel 4 bereits erläutert, ist es möglich eine ähnliche Arbeit wie diese zu erstellen,
nur auf Grundlage von Game Design. Dabei sollte sich der Stand der Forschung und Technik
auf entsprechende Arbeiten beziehen und mit Fachwissen dazu, ein Konzept entwickelt wer-
den. Da Spiele generell seine Nutzer motivieren und Langzeitmotivation liefern soll, besteht
eine Möglichkeit, dass eine Umsetzung, basierend auf Game Design, ebenfalls motivierend
wirkt.

Das Anpassen des Schwierigkeitsgrades an individuelle Fähigkeiten ist ein weiterer und
anspruchsvoller Punkt, der in Zukunft beleuchtet werden kann. In Verbindung mit Auszeich-
nungen, die bei zu geringer Aufgabenschwierigkeit als Kontrolle angesehen werden können,
bietet dieses Themengebiet eine Chance häufiger Auszeichnungen einzusetzen, um Nutzer
in allen Bereichen zu motivieren und alle Vorteile von Badges zu nutzen.
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