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1 Erliduterung des Themas und der Inhalte

Gamification erfahrt als wissenschaftliches Konzept zum Einsatz
von spieltypischen Elementen in einem spielfremden Kontext [3]
steigende Anerkennung und Adaption in den
unterschiedlichsten Forschungs- und Anwendungsbereichen [6,
11]. Auch vergangene Mensch und Computer Konferenzen
zeigen die Relevanz des Konzepts fiir Forschende und
Praktiker*innen im Bereich Mensch-Computer-Interaktion [1, 4,
7, 9]. Diese Prasenz soll durch den Workshop Gam-R -
Gamification Reloaded weiter ausgebaut und institutionalisiert
werden. Der Workshop fand 2018 zum ersten Mal erfolgreich im
Rahmen der Mensch und Computer Konferenz 2018 in Dresden
statt [10] und stief auf eine sehr positive Resonanz der iiber 30
Teilnehmenden. Auch bei der zweiten ganztigigen
Durchfithrung 2019 in Hamburg haben 33 Teilnehmende zu
einem erfolgreichen Workshop gefiihrt. Die auf dem Workshop
préasentierten Arbeiten wiesen eine grofie Bandbreite auf und
behandelten innovative Ansitze zum Einsatz von Gamification
in der Wissenschaft, der Wirtschaft oder im UX-Design [2, 5, 8,
12, 14, 15]. Die Teilnehmenden bekundeten jedes Mal ein grofies
Interesse an einer Fortsetzung und langfristigen Etablierung des
Workshops auf der Mensch und Computer Konferenz. Diesem
Wunsch wird durch die Etablierung der Workshopreihe Gam-R
— Gamification Reloaded entsprochen.

Der Workshop soll Forschenden und Praktiker*innen ein
Forum bieten, um innovative und ggf. bisher nicht vollstindig
gereifte Forschungsideen zu prasentieren und zu diskutieren.
Ebenso sollen bereits durchgefithrte wissenschaftlich fundierte
Anwendungen oder Untersuchungen zu Gamification vorgestellt
und diskutiert werden kénnen, um das Feedback der Community
fir z. B. weitere Vorhaben einzuholen. Thematisch sollen sich
die eingereichten Beitrdge moglichst in den folgenden Bereichen
wiederfinden, sind jedoch nicht auf diese begrenzt:
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e Einsatz von Gamification im Trainings- und
Lernkontext, in der Wirtschaft und in Open Science.

e Zielgruppenspezifischer Einsatz von Gamification, z. B.
fiir Kinder oder Rentner*innen.

e  Anatomische Betrachtung von Gamification: Analyse
einzelner Spielelemente.

e  Umsetzung von Gamification fir Augmented, Virtual
oder Mixed Reality.

Die Webseite zum Workshop ist unter der URL
http://www.gamification-reloaded.de zu finden.

2 Erlauterung des Themas und der Inhalte

Mit diesem wissenschaftlichen Workshop werden drei Ziele

angestrebt:

1. Prasentation und Diskussion von innovativen Ideen und
Anwendungen bzw. wissenschaftlichen Untersuchungen zu
Gamification;

2. Vernetzung von deutschsprachigen Forschenden im Bereich
Gamification;

3. Vergroflerung der Sichtbarkeit und Planung von
Aktivitaten, u. a. im Rahmen des Fachbereichs MCI der
Gesellschaft fiir Informatik.

Die Veranstaltung besteht aus zwei Teilen. Der erste Teil
umfasst die Prasentation wund vertiefende Diskussion
ausgewshlter Beitrage, die zudem in die Workshop-Proceedings
der Mensch und Computer Konferenz aufgenommen werden.
Die Auswahl der Beitrage erfolgt durch das Organisationsteam
nach einem objektiven Kriterienkatalog und einem
vorgeschalteten Peer Review, wobei min. zwei Personen einen
eingereichten Beitrag bewerten. Im Jahr 2020 erhielt jeder
Beitrag insgesamt vier unterschiedliche Gutachten. Die
Akzeptanzrate lag 2018 bei 66 % und 2019 bei 80 %. Im Jahr 2020
wurden beide eingereichten Beitrage akzeptiert. Im zweiten Teil
des Workshops soll eine Diskussion zu offenen Punkten,
weiteren Forschungszielen und einem zukiinftigen gemeinsamen
Vorgehen erfolgen. Der Fokus liegt hierbei in der Vernetzung
und ggf. Planung von Aktivititen rund um das Thema
Gamification. Um die Diskussion bereits vor dem Workshop zu
fordern, soll tiber ein Forum ein gezielter Austausch zu
gewinschten Diskussionspunkten erfolgen. Das Forum ist unter
https://groups.google.com/forum/#!forum/gam-r verfiigbar.

Insgesamt wurden zwei Einreichungen fiir diesen Workshop
getitigt und angenommen. Die akzeptierten Beitrige werden an
dieser Stelle kurz dargestellt:
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e Jennifer Rose, Markus Dahm, Michael Czarnetzki und Marius
Kohler (alle Hochschule Diisseldorf) haben ein didaktisches
Konzept und eine integrierte Entwicklungsumgebung mit
dem Namen 5Code weiterentwickelt. Um die Motivation
und Ausdauer der Studierenden und
Programmieranfinger*innen zu erhéhen wurde
Gamification angewendet. Im Workshop werden der Ansatz
und weitere Ideen vorgestellt und diskutiert.

Titel: Steigerung der Motivation und des Lernerfolgs von
ProgrammieranfingerInnen  mithilfe von  Gamification.

e Vincent Schiller, Maximilian Liebscher und Marius Brade (alle
Fachhochschule Dresden) haben ein Unity-
Programmierlernspiel mit dem Namen ,ENC#YPTED®
entwickelt. Die Autoren beschreiben das methodische
Vorgehen bei der Umsetzung und wie beim spielerischen
Programmieren ein positives Lernerlebnis geschaffen wird.
Titel: ~ Nutzerzentrierte Entwicklung einer Game-based
Learning Anwendung fiir Unity.
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