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Technologien, Methoden, Systeme

1 Gamification in der Hochschullehre. Herleitung
von Handlungsempfehlungen fiir den Einsatz
von Gamedesign-Elementen in der sdchsischen
Lernplattform OPAL

Fabiane Follert, Helge Fischer
Technische Universitdt Dresden, Fakultit Erziehungswissenschaften

Abstract
Der Beitrag geht der Fragestellung nach, welche Gamedesign-Elemente
sich als attraktive und strategisch sinnvolle Ergdnzung fiir die sdchsische
Lernplattform OPAL identifizieren lassen und wie mithilfe solcher Elemente
die Motivation zur OPAL-Nutzung und im Zuge dessen auch zum Studium
gesteigert werden kann.

1 Motivation

Ein Hochschulstudium ist kein Kinderspiel. Aber das bedeutet nicht, dass es nicht
mit spielerischen Elementen Studierende und Lehrende zu Hochstleistungen
motivieren kann. Seitdem Video-, Computer- und Onlinespiele ihren Siegeszug
durch Kinderzimmer aber auch die Erwachsenenwelt nehmen, sind sie ebenfalls in
Bildungsinstitutionen zur spielerischen Wissensvermittlung in Form von digitalen
Lernspielen und Simulationen zu finden. Die Generation Internet oder auch Digital
Natives genannt (Prensky, 2001), die mit neuesten digitalen Technologien aufwachsen
und umgehen konnen, werden in Zukunft die Hochschulen dominieren. Sie werden
eine Schulbildung hinter sich haben, die geprégt ist von Edutainment (einer Mischung
aus Bildung und Unterhaltung), (digitalem) spielbasiertem Lernen und weiteren
medienpiddagogischen Ansitzen (vgl. du Bois-Reymond, 2007). Hochschulen stehen
demnach vor der Herausforderung, auf diese ,,neuen Lerner/-innen* zu reagieren
und Lernumgebungen zu schaffen, die ihren Alltagsgewohnheiten gerecht werden.
Zu diesen Alltagsgewohnheiten gehdren der Umgang mit PCs, dem Internet und
sozialen Netzwerken (z. B. Facebook) sowie mit Mobiltelefonen bzw. Smartphones.
Vor diesem Hintergrund ist seit Beginn des Web 2.0-Zeitalters der gezielte Einsatz
technologiegestiitzter Lehr- und Lernmethoden (E-Learning) forciert worden.

An den Hochschulen des Freistaates Sachsen wird mit der Lernplattform
OPAL seit 2001 E-Learning zur Unterstiitzung von Studien-, Verwaltungs- und
Koordinationsprozessen und -strukturen verankert (vgl. Kohler, 2011, Fischer &
Schwendel, 2009). Die Qualitdt der E-Learning-Nutzung bleibt jedoch hinter den
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Erwartungen zuriick (vgl. Fischer, 2013, S. 25). Die Nutzerakzeptanz von OPAL steht
auf einem niedrigen Level (vgl. Schaller, 2013). Griinde hierfiir sind u.a. ein nicht
zeitgemifBes Design, eine geringe Benutzerfreundlichkeit und fehlende Akzeptanz
gegeniiber technologischen Innovationen seitens des Lehrpersonals und einzelner
Studierender (vgl. Arbeitskreis E-Learning der LRK Sachsen, 2012, S. 15 ff.)

Der vorliegende Beitrag reiht sich ein in den Diskurs iiber Strategien zur Verbesserung
der E-Learning-Alltagspraxis an den séchsischen Hochschulen in der Arbeit mit der
Lernplattform OPAL.! Als Losungsansatz wird der Einsatz von Spielmechanismen,
die aus Computer-, Video- oder Onlinegames entlehnt sind, vorgestellt. Dieses Prinzip
wird ,,Gamification* genannt und bedeutet die Implementierung von (computer-)
spieltypischen Elementen und Prozessen in spielfremden Kontexten zur Steigerung
der Motivation von Personen. Der Beitrag ist eine Fortsetzung der Befunde einer
Masterarbeit an der Fakultit Erziehungs-wissenschaften der TU Dresden, die bereits
auf dem Workshop on E-Learning 2014 présentiert wurden (vgl. Kawalek, Hering &
Schuster, 2014).

2 Theoretische Grundlagen

2.1 Zum Begriff Gamification

Gamification (dt.: Gamifizierung oder auch Spielifizierung) umfasst in der
allgemeinen Definition den Einsatz von spieltypischen Elementen und Prozessen in
spielfremden Kontexten, um sie unterhaltsamer und motivierender zu gestalten (vgl.
Deterding, Dixon, Khaled & Nacke, 2011; Werbach & Hunter, 2012; Zichermann &
Cunningham, 2011). Ziel ist es, durch Designelemente die vorrangig aus Video- und
Computerspielen? entlehnt sind, das Verhalten von Menschen in Alltagssituationen
wie einkaufen, arbeiten, Sport treiben oder lernen zu beeinflussen (vgl. Breuer, 2011;
Hamari, Koivisto & Sarsa, 2014). Gamification ist kein unumstrittener Begriff. Unter
Wissenschaftlern und Game-Designern herrscht noch immer Uneinigkeit dariiber,
was die urspriingliche Intention von Gamification ist und sein sollte.

1 Der Arbeitskreis E-Learning der LRK Sachsen hat mehrere Verbundprojekte initiiert, die
gemeinsam das Ziel, die Verbesserung der Usability der zentralen E-Learning-Systeme
(OPAL), erreichen sollten. Dazu gehort das Projekt UseOPAL, auf der Basis von
Ergebnissen aus den Projekten AnOpeL, OPALmobil, OPALmobilQS, Barrierefreiheit
sowie auf Grundlage von Erfahrungen aus der OLAT Campus Community und der
Gruppe der OPAL-Supporter (vgl. Arbeitskreis E-Learning der LRK Sachsen 2014).

2 Die Bezeichnungen ,,Videospiel“ und ,,Computerspiel“ werden im vorliegenden Beitrag
synonym als Oberbegriff fiir alle Arten digitaler Spiele verwendet — unabhéingig davon,
ob sie auf dem PC, einer Spielkonsole oder mobilen Endgeréten wie Handys oder Tablets
gespielt werden.
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2.2 Spieltypische Elemente

Spieltypische Elemente konnen unter anderem Spielmechanismen, Spieldynamiken,
Gamedesign-Prinzipien, Spielpsychologie, Spielwege, Storytelling, Spielskripte und/
oder weitere spieltypische Aspekte umfassen (vgl. Wu, 2011; Heidt 2012,). Darunter
zahlt bspw. ein sichtbarer Status der anzeigt, welches Ziel oder Level die Spielenden
erreicht bzw. welche Aufgaben sie bereits erfiillt haben. Es gibt keine eindeutige
Definition, die festlegt, was spieltypische Elemente sind und was nicht. Deterding
et al. (2011) empfehlen Gamification in Elemente einzugrenzen, die charakteristisch
fiir Games sind — also Elemente, die in den meisten (aber nicht unbedingt allen)
Games zu finden sind, sowie Elemente, die ohne Weiteres mit Games in Verbindung
gebracht werden konnen und sich als wichtiges Element im Gameplay erwiesen haben
(vgl. ebd.). Werbach und Hunter (2012) haben in ihren Untersuchungen von weit
tiber 100 Gamification-Anwendungen drei zentrale Elemente herausgefiltert, die in
fast allen Anwendungen zu finden sind: Points (Punkte), Badges (Abzeichen) und
Leaderboards (Rang- bzw. Bestenlisten). Daneben gibt es drei weitere Kategorien
von Spielelementen, die relevant sind fiir Gamification: Dynamiken, Mechanismen
und Komponenten (vgl. Werbach & Hunter 2012). Sie sind in verschiedene
Abstraktionsebenen unterteilt. Jeder Mechanismus ist an eine oder mehrere
Dynamiken und jede Komponente ist an eine oder mehrere Elemente gebunden (ebd.).
Dynamiken sind der Grund, weshalb es fiir einen Gamer iiberhaupt erstrebenswert ist,
das Game zu spielen oder eine gamifizierte Anwendung zu nutzen. Mechanismen sind
die basalen Prozesse, die eine Aktion vorantreiben und den Spieler im besten Fall an
das Game fesseln. Komponenten sind spezifischere Formen, mit denen Mechanismen
und Dynamiken beeinflusst werden.

2.3 Verortung und Abgrenzung

Bei Gamification geht es nicht um das ,,Spielen von Spielen* (Playing Games),
sondern um die Anreicherung spielfremder Systeme mit spieltypischen Elementen
(Gamifying). Demnach ist Gamification innerhalb des Bildungs- und Lernkontextes
im Gegensatz zu Serious Games und anderen (Lern-)Spielen kein vollstédndiges Spiel.
Die Ausrichtung von Serious Games und Gamification tiberschneidet sich lediglich
dahingehend, dass beides vorwiegend in spielfremden Kontexten stattfindet.

2.4 Das Octalysis-Framework von Yu-Kai Chou

Fiir das empirische Vorgehen zur Beantwortung der Forschungsfrage wurden im
Vorfeld nach deduktiv-klassifikatorischem Ansatz Kategorien gebildet, die sich am
Octalysis-Framework des amerikanischen Gamification-Experten Yu-Kai Chou
(2014) orientieren. Er hat einen Bezugsrahmen erschaffen, der Game- und Software-
Designern dabei helfen soll, Strategien fiir erfolgreiches Game- und Softwaredesign
zu entwickeln. Fiir ihn ist Gamification im Wesentlichen eine Designtheorie,
die humanorientiertes Design als Gegenpol zu funktions-orientiertem Design
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propagiert. Denn funktionsorientiertes Design wirkt sich nach Meinung verschiedener
Experten (vgl. u. a. Dix, 2010; Rogers, Sharp & Preece, 2011) nachteilig auf die
Benutzermotivation aus, wenn die Bediirfnisse von Menschen in der Mensch-
Computer-Interaktion nicht beachtet werden. Fiir die Entwicklung des Octalysis-
Frameworks untersuchte Chou zunédchst Browser-games, die aktuell sehr haufig
gespielt werden und betrachtete die Spall und siichtig machenden Elemente darin.
Auch wenn die meisten Spiele Punkte, Badges und Leaderboards enthalten, machen
sie nicht automatisch Spalf3.

~Narrative -Beginners Luck
~Elitism -Free Lunch
-Points -Humanity Hero -Destiny Child .
-Badges (Achievement Symbols) -Higher Meaning -CoCreator Milestone Unlock

-Evergreen Mechanics

-Fixed Action Rewards -General's Carrot

-Leaderboard i
~Real-Time Control
Leiasln ~Chain Combos
“Quest i nstant feedback
“Win Prize -Boosters
wHigh e = Blank Fills
-Crowning i A
“Lovllp Symphony Se Goerercapion”
-Aura Effect
-Step-by-Step Tutorial
-Boss Fights :
Accomplishment Empowerment
-Friending
-Social Treasure/Gifting
-SeeSaw Bump
Virtual Goods ~Group Quest
~Buid from Scrateh el Touting
~Collection Set . ocial
-Avatar Ownership I
_Earned Lunch ntluence Bragging

-Learning Curve. Water Cooler

-Protection ~Thank-You Economy
-Recruitment -Mentorship
-Monicoring -Social Prod
Scarcity Unpredictability
-Appointment Dynamics Avoidance 3l:fgﬂi$' =
-gﬂd‘ Intervals ~Visual Storytelling
-Dangling ~Easter Eggs
-grzf Pm;ls‘ -Random Rewards
~Options Pacing ~Obvious Wonder
-Patient Feedback _Rolling Rewards
~Count Down g Mischief
“Throttles -Sunk-Cost Tragedy Status Quo Sloth M
Moats -Progress Loss “Scarlet Letter e e
-FOMO ~Visual Grave Sme e
~Evanescence Opportunity “Weep Tune

Abbildung 2: Octalysis-Framework von Yu-Kai Chou
(Quelle: The Octalysis Group, 2014)

Chou hat erforscht, wann Spiele Spall machen und behauptet, dass es sich um dieselben
menschlichen Antriebsfaktoren handelt, die zu Engagement und intrinsischer
Motivation fiihren. Nach intensiver Recherche und Selbst-beobachtung hat er acht
Hauptantriebskategorien (,,Core Drives®) identifiziert, die er in einem oktogonalen
Netzdiagramm — dem ,,Octalysis-Framework® — anordnet (siche Abbildung 1). Chou
stiitzt sich damit auf eigene und fremde Spielerfahrungen sowie auf alle bisherigen
Erkenntnisse und Thesen von Wissenschaftlern, die sich mit der Wirkung von Spielen
auf menschliche Emotionen und Verhaltensweisen beschiftigten.
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3 Forschungsfrage und Untersuchungsdesign
Auf Basis der Problemstellung und den theoretischen Grundlagen leitet sich folgende
Forschungsfrage ab:

Welche Gamedesign-Elemente lassen sich als attraktive und strategisch sinnvolle
Ergdnzung fiir die sdchsische Lernplattform OPAL identifizieren, mithilfe derer die
Motivation zur OPAL-Nutzung und im Zuge dessen auch zum Studium gesteigert
werden kann?

Fir die empirische Untersuchung wurden die Methoden Fokusgruppen- und
Experteninterviews gewidhlt. Zur Erkenntnisgewinnung wurde zunichst die
Perspektive der Studierenden befragt, die eine Stichprobe von insgesamt sechs
Personen umfasste. Im Pre-Test wurde eine Gruppe aus zwei Studierenden befragt,
im Hauptinterview bestand die Gruppe aus vier Studierenden. Die Perspektive
der Dozenten wurde mittels Experteninterview (eine Person) abgedeckt. Fiir das
empirische Vorgehen wurden im Vorfeld nach deduktiv-klassifikatorischem Ansatz
Kategorien gebildet, die sich am Octalysis-Framework von Yu-Kai Chou (s.°0.)
orientieren. Zur Auswertung wurde die qualitative Inhaltsanalyse nach Mayring
(2000; 2003) durchgefiihrt.

4 Darstellung der Befunde

Ziel der Befragung war es, weitere Losungsansitze zur Verbesserung der Lernplattform
OPAL zu erarbeiten und Grundlagen fiir anstehende Entscheidungen in der Gestaltung
von innovativer Hochschullehre in Sachsen und der Modernisierung von OPAL
zu schaffen. Die befragten Studierenden und der Lehrende sind grundsitzlich
aufgeschlossen gegeniiber dem Thema Gamification und kénnen sich den Einsatz
von Gamedesign-Elementen in der Lernplattform OPAL weitestgehend vorstellen.
Folgende Gamedesign-Elemente sehen die befragten Studierenden und der Experte
fiir sinnvoll und umsetzbar:

- Interesse wecken durch ansprechende Kommunikation bzw. Begriifung/
Empfang (K1.1), Sichtbarkeit von Angebot und Nutzen (K1.2),
Einfithrungstour (K1.3) und Imagefilm (K1.4)

- Punkte (K2.1) sammeln und fiir andere Inhalte einlosen bzw. Bonus erhalten

- Vergabe von Badges (K2.2) fiir Zwischenleistungen und
Zusatzqualifikationen

- Visualisierung des Lernfortschritts durch Fortschrittsanzeigen (K2.3)

- Sammeln von Leistungsnachweisen/Zertifikaten (K2.4)

- Zwischentests (K2.5) zur Prifungsvorbereitung

- Avatar (K3.1) zur Darstellung des eigenen Status/der eigenen Rolle

- Individuelle Gestaltung der Benutzeroberflache (K3.2)
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- Interaktive Elemente (K3.3) wie Online-Quiz, Zwischentests oder selbst
erstellbare Lernkarteien (Flashcards)

- Bewertungs-/Feedbacksymbole (K3.4) wie ,,Gefdllt-mir*“-Daumen oder
Sterne

- Feedback tiber Lernerfolge (K3.5) durch interaktive Elemente,
Zwischentests, Bewertungs-/Feedbacksymbole und Badges

- Offentlich sichtbarer Status (K4.1) zur sozialen Interaktion und Vernetzung

- Group Quests/Gruppenaufgaben (K4.2) mit entsprechenden Tools zur
gemeinsamen Bearbeitung von Aufgaben (Etherpad) und der Moglichkeit,
eigene Arbeitsgruppen zu erstellen

- Mentorship/Erfahrungsaustausch (K4.3) ermdglicht durch entsprechende
Kommunikations-Tools wie Foren, Gruppen und Chats (K4.4)

- Glowing Choice (K5.1) und Crossmarketing-Mechanismen zum Wecken von
Interesse an neuen/weiteren Kursangeboten

- Lernwegsteuerung bzw. Levelling, das ,,Freispielen* von Inhalten (K5.3),
aber nur unter Vorbehalt

Das Experteninterview hat ergeben, dass es mit dem Programm invote® an der TU
Dresden bereits Ansitze zu Gamification in der Hochschullehre gibt, diese aber noch
ausgebaut werden konnen und stirker mit OPAL verkniipft werden sollten. Ebenso
sind bereits vereinzelt Funktionen in OPAL integriert, die mit entsprechendem
didaktischen Konzept fiir gamifizierte Unterrichtsszenarien eingesetzt werden konnen.

In der Identifizierung von Grenzen des Einsatzes von Gamedesign-Elementen aus
Sicht der Studierenden und des Experten konnten folgende Kategorien generiert
werden:

- Hoher Zeit- und Arbeitsaufwand

- Abstraktionsniveau — ,,Verspieltheit vs. Ernsthaftigkeit
- Schwierige Bewertbarkeit

- Anonymitdt und Datenschutz

- Eingeschrinkte Anwendbarkeit

- Bestrafungsmechanismen

Die Ergebnisse der qualitativ-explorativen Studie lassen sich zu folgenden
Handlungsempfehlungen fiir die sdchsische Lernplattform OPAL zusammenfassen:

3 invote.de
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K1 - Epic Meaning/Narrativer Einstieg und Heldenmission. Die Einstiegsseite
sollte mit physisch und emotional aktivierenden Elementen iiberarbeitet werden und
den Studierenden, Lehrenden und Mitarbeitern einen Anreiz zur Nutzung geben,
indem klar und deutlich formuliert wird, was OPAL kann und bietet bzw. wie es sie im
Universitits-Alltag unterstiitzt. Der Einstieg sollte selbsterkldrend, ggf. in Form einer
interaktiven Einfiihrungstour, gestaltet sein. Die Inhalte des bereits vorhandenen und
sehr umfangreichen Hilfe-Centers konnten Teil der interaktiven Einfithrungstour sein,
die freiwillig durchgefiihrt und nur bei erstmaligem Einloggen angeboten werden
sollte.

K2 — Errungenschaften/ Achievements. Belohnungssysteme wie Badges und das
Einlosen von gesammelten Punkten fiir weitere Lerninhalte oder Bonussysteme
sollten als Alternative zur klassischen Notenvergabe in Betracht gezogen werden.
Sie sollten allerdings nicht planlos implementiert werden, sondern bediirfen einem
ausgereiften, wissenschaftlich fundierten Konzept, damit die gewiinschten Effekte
eintreten. Das bereits vorhandene Modul zur Sammlung von Leistungsnachweisen/
Zertifikaten sollte stirker in den Mittelpunkt geriickt und ggf. mit der Noten- und
Priifungsverwaltung, die gegenwirtig tiber HISQIS lduft, verkniipft werden.
Zusatzleistungen, wie sie bspw. im Studium Generale oder Career Center erbracht
werden konnen, konnten dementsprechend mit einem Leistungsnachweis online
angezeigt werden. Bei der Vergabe von Punkten und Badges, ggf. in Peer-Review-
oder Peer-Assessment-Prozessen, sollten klare Regeln fiir eine faire Bewertung
definiert werden, damit es unter den Studierenden nicht zu Akzeptanzproblemen
kommt.

K3 - Empowerment zur Kreativitit und Feedback. Bewertungs- und
Feedbacksymbole wie fiir Forenbeitridge oder Kursinhalte erméglichen eine schnelle
und unmittelbare Qualitdtsmessung/Bewertung und bieten ein weiteres Element zur
interaktiven Nutzung.

K4 — Soziale Beziehungen. Zur effizienteren Kommunikation und Interaktion
zwischen Studierenden und Lehrenden bspw. in Gruppenaufgaben und -Lernprozessen
sollten Tools angebunden werden, die das gemeinsame Bearbeiten von Dokumenten
erleichtern (z.B. Etherpads). In selbst erstellbaren Lern- bzw. Arbeitsgruppe sollte
sichtbar angezeigt werden, wer von den Kommilitonen eingetragen ist und welche/-n
Rolle/Status der-/diejenige hat (,,online®, ,,offline”, ,,Neuling®, ,,Meister 0.4.), um
Gemeinsamkeiten zu erkennen und unmittelbaren Erfahrungsaustausch durch die
bereits vorhandenen Online-Kommunikationstools (Chat, Forum, private Nachricht)
zu ermoglichen.
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K5 — ExKlusivitit und Wecken von Bediirfnissen. Eine Exklusivitit von OPAL
kann erreicht werden, indem Bediirfnisse geweckt werden durch Applikationen wie
Glowing Choice oder Crossmarketing, die auf den Studierenden zugeschnittene
Weiterbildungsangebote anzeigen und ihn an die Universitdt binden; eine Realisierung
dessen ist ggf. mit Social Tagging/Labeling méglich. Lehrende, die in Betracht
ziehen, ihre Vorlesungen oder Kurse mit gamifizierter Didaktik wie Levelling bzw.
Lernwegsteuerung durchzufiithren, was iber OPAL bereits durchaus moglich ist,
sollten sich den Grenzen und kritischen Aspekten bewusst sein und sich bei einem
entsprechenden Projekt professionell begleiten und unterstiitzen lassen.

K6 — Verlust & Vermeidung. Von Bestrafungsmechanismen, wie das Verlieren von
Punkten oder Badges bei Nicht-Erfiillung einer Leistung, sollte abgesehen werden,
da sie sich im Lernkontext an Hochschulen ernsthaft negativ auf die Motivation von
Studierenden auswirken kdnnen.

5 Limitationen und weiterer Forschungsbedarf

Mit dem vorliegenden Beitrag wurden lediglich Ausschnitte eines komplexen
Gegenstandsbereiches thematisiert, der in der Forschungsarbeit ausfiihrlicher dargestellt
ist. Die Handlungsempfehlungen sind als erste grobe Richtungs-weisung zu deuten,
die weiteren empirischen Untersuchungen auch auf quantitativer Ebene bediirfen.
Weiterhin wire eine breitere Datenbasis der Experten (Lehrenden) nétig, um deren
Perspektive in Hinblick auf Gamification in der Hochschullehre besser analysieren zu
konnen. Es sollte nach wie vor beriicksichtigt werden, dass die Gamification-Theorie
gegenwirtig kaum wissenschaftlich fundiert ist und die Wirksamkeit erst durch
weitere Usability-Tests und quantitative Zielgruppenbefragungen bewiesen werden
kann. Es stellt sich bspw. die Frage, inwiefern sich die Meinungen in Bezug auf
Alter, Geschlecht und Position an der Hochschule unterscheiden und ob verschiedene
Spieler- bzw. Nutzertypologien (u. a. Bartle, 1985; Oehmichen & Schréter, 2007, S.
406 ft.) einen Einfluss auf die Akzeptanz gamifizierter Hochschullehre haben.
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