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Abstract: Spiele werden meist freiwillig und mit hoher Motivation gespielt. Es
gibt verschiedene Anséatze, das motivationale Potenzial von Spielen fimeern

cke zu nutzen. Ein neuerer Ansatz ist computerunterstiitzte Gamificatibei Da
werden spieltypische Elemente in nicht-spielerische Kontexte eingebracht. Der
vorliegende Beitrag stellt einen Ansatz vor, wie sich Unterrichtseinheiterrin d
Sekundarstufe | gamifizieren lassen. Dazu wurde eine webbasierte Anwgend
entwickelt, welche die Anreicherung einer Unterrichtseinheit durch spieltypische
Elemente ermdglicht.

1 Gamification im Bildungswesen

Kinder und Erwachsene beteiligen sich freiwillig und mit groRer Leitteafs an Spie-
len. Padagogen sind daher bestrebt, das Potenzial dieser hohen Motivation firsBildung
zwecke zu nutzen. Ein Ansatz ist die Entwicklung von Spielen mit eimgotiziten
Lernziel. In einem zweiten Ansatz wird untersucht, welche spezifischen Kormpaten
durch handelstbliche Spiele geférdert werden [RFM12; KS13]. Mit computeruteersti
ter Gamification entwickelte sich in den letzten Jahren ein dritter Ansatz, dehuti-s
schen Kontext noch kaum empirisch untersucht wurde [Hal2]. Gamificatioss von
den anderen beiden Ansatzen dahingehend unterschieden werden, als dasbaie in
lich flexiblen Einheiten unterschiedlichen Umfangs eingesetzt werden kaiend
Lernspiele und handelstibliche Spiele mit inhaltlich fest definierten und igssdlos-
senen Einheiten arbeiten.

Die wohl gangigste Definition von Gamification stammt von Deterding et al. [D@11

5]: ,,[Gamification is] the use of design elements characteristic for games in non-game
contexts.” Bei Gamification-Projekten werden also spieltypische Elemente in spielfrem-
de Umgebungen eingebracht. Werbach und Hunter [WH12] nennenrtlai spieltypi-
scher Elemente: Komponenten sind konkrete Bausteine wie Badges, Punkteuhdvels
Quests. Mechaniken treiben die Handlung im gamifizierten System vorwéitpidle
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sind Herausforderungen, Kooperationen, Wettbewerbe oder Belohnungeamiken
betreffen Ubergeordnete Aspekte wie Einschrankungen, Emotionen, hFittieéscind
Beziehungen, die nicht direkt in das gamifizierte System eingebettet werdesnkdie
es aber gezielt zu beeinflussen gilt.

Spieltypische Elemente setzen Anreize, in einer bestimmten Art und Weise mit dem
gamifizierten System umzugehen. Im Bildungswesen wird von Gamificatimfft, das
Engagement der Schilerinnen und Schiler zu erhdhen, eine bestigmmterm zu
beférdern oder ein bestimmtes Verhalten wie die gegenseitige Unterstitzakgi- pu

ches Erscheinen, das Einhalten von Klassenregeln und @hnliches pobgiizilussen.
Gamification kann auf unterschiedlichen Ebenen zum Einsatz gelangean&sike
einzelne Aufgabe spielerisch gestaltet oder aber auch das ganze Bildungswesen gezielt
mit spieltypischen Elementen versehen werden. Mdchte eine einzelne Lehrkrafit Gami
cation nutzen, so kann dies gut auf der Ebene einer Unterrichtseinheit gescheh

Aus dem Schulkontext sind erst wenige konkrete NutzungsszenarieGarification
bekannt. In den USA hat der Hochschuldozent Lee Sheldon eine Lehrveragstaltun
Game Design gamifiziert, indem er samtliche Aktivitaten wie Partnerarbeit, Priifung, etc.
in die Spielsprache Ubertragen hat (Gilden-Quest, Boss Fight) und ardeéem Aktivi-

taten Belohnungen wie Erfahrungspunkte (XPs) zuwies. Zuletzt werden die XP®in
Note umgerechnet. Lehrpersonen unterschiedlicher Schulstufen habetJitiezricht

nach Sheldons Vorbild gamifiziert. Die Lehrpersonen schildern duR3eittvedsfah-
rungen: Das Engagement wie auch die Leistung der Schilerinnen utitrSadien
deutlich gestiegen und es wiirde weniger gegen die Schulregeln verstoReh [Sh

Der Lehrer Paul Andersen zahlt drei Vorteile von Gamification an US-Schulen auf
[Anl12: 1) Schilerinnen und Schiler dirfen Fehler machen. Sie kénnen eipeb@ue
liebig oft wiederholen, bis sie sie 16sen kénnen. 2) HerkdmmlichauRgéh seien feh-
lerorientiert. Im gamifizierten System hingegen kdnnen Uber einen &mgaitraum

XPs gesammelt werden und der Erfolg wird betont. 3) Der herkdmniliokerricht sei
meist lehrerzentriert, wahrend die Schilerinnen und Schuiler im gamifiziertenithiterr
selbstandig Aufgaben I6sen mussen.

2 Motivation und Gamification

Deci und Ryan entwickelten basierend auf Erkenntnissen zur inthiesisnd extrinsi-
schen Motivation die Selbstbestimmungstheorie [DR93]. Darin nennercsimativati-
onale Grundbedirfnisse von Menschen: Menschen streben danach, sgabueden
zu sein und selbstbestimmt Aufgaben zu bewaéltigen, die den aktuediduellen
Kompetenzen entsprechen. Sind diese drei Kriterien erfiillt, sind sie eher motiviert, die
Aufgaben zu erledigen. Der Psychologe Csikszentmihalyi untersuchteudtand,
wenn jemand ganz und gar in eine Aufgabe vertieft ist und alles urhesiam vergisst
[Cs90]. Er nennt diesen Zustand Flow und hat drei Faktoren eruiert, dia digsiand
beglnstigen: Es muss eine bewéltigbare Herausforderung vorhandedieseirlfaltig
ist, und es soll eine unmittelbare Ruckmeldung auf das Tun erfolgen. Waitetien
[ML87; CL96] zeigen Moglichkeiten auf, die intrinsische Motivation zu 881 indem
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das Interesse am Thema durch die Aktivierung von Neugier und Famtasgurch die
Erh6hung der Identifikation mit dem Thema geweckt wird.

Spielentwickler nutzen diese Motivationstheorien als Grundlage fur die Konzeption von
Spielen. Dazu haben sie die Aspekte der Theorien in konkrete, anwendbare spheltypisc
Elemente Uberfluhrtgc08; SzO&k In Spielen kdnnen die motivationalen Aspekte bei-
spielsweise folgendermaflien aufgegriffen werden: Herausforderungemnkdurch
zurtickgehaltene Informationen (Bsp: Hangman) oder das Einbringe#@ufah (Bsp:
Lotto) erzeugt werden. Die Neugier kann durch Fantasiegeschichten, Geifseirand
Ratsel geweckt werden. Soundeffekte und Grafiken kénnen die Sinne stimuliersn

die Aufmerksamkeit wecken. Und direktes Feedback kann wertvolle Informationen
Lernfortschritt geben und dadurch die Motivation erhdhen fortzufahrenmbievatio-

nale Wirksamkeit vieler dieser spieltypischen Elemente ist inzwischenischpimter-
mauert [CL96; ML87].

Gamification greift sowohl die Erkenntnisse aus der Motivationsforsctuim@uch die
Vorarbeit der Spielentwickler auf und nutzt sie in einem nicht-spielerischetexto

3 QuesTanja

Ziel des Forschungs- und Entwicklungsprojektes ist es, eine WebapplikatioaTi&u

ja, s. Abbildung 1) zu entwickeln, mit der beliebige Unterrichtseinheitersprettypi-
schen Elementen erganzt werden konrenwurden mit QuesTanja zwei Unterrichts-
einheiten zum Thema Prozent- und Zinsrechnen gamifiziert uedcher 8. und einer 9.
Klasse erprobt. Die Herausforderung war, eine Spielmechanik zu entwidlesth), die
motivationalen Grundbeduirfnisse nach Deci und Ryan ansprechen, deentkiente
Arbeiten gemaR Csikszentmihalyi fordern und das Interesse amaTlecken soll; 2)

in beliebige Unterrichtseinheiten eingebettet werden kann; 3) durch Anreize eifien sch
lerzentrierten Unterricht beférdert und 4) in sich und ohne unerwinEdfeikte wie
etwa starke Ablenkung funktioniert.

Abbildung 1: Schileransicht von QuesTanja mit Questtabelle, Avatagld,dVachrichtenfenster,
XP- und Sternenzéhler
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Die Spielmechanik von QuesTanja sieht wie folgt aus: Die SchulerinreérScimiler
wahlen zu Beginn eine anderbare virtuelle Spielfigur (Avatar) aus. Anschlié€samd

sie die einfuhrende Geschichte und kdnnen Aufgaben (Quests) diiseén,Zonen ein-
geteilt sind. Das Ldsen einer Quest wird durch eine bestimmte Anzahl XPs,1d8rch
Sterne sowie zufallsgesteuert durch weitere Gegenstande fiir den Avatar befohnt. E
kann Einzel-, Partner- und Gruppenquests geben. Die Quests siadStod/line einge-
bettet und werden aus Sicht von einem von zwei Charakteren aus der Geschibhte erza
(s. Abbildung 2). Die Schulerinnen und Schuler sowie die Lehrpecdtipden in fikti-

ve Rollen aus der Rahmengeschichte. Die Quests kénnen die Ubungsawigdlnta
theoretische Hinfihrung umfassen. Bei vielen Quests sind Lostngfenlegt, wodurch

das System die Bewertung der Einreichungen der Schilerinnen und Sdtsitezhmen
kann. Andere Quests wie etwa das Herleiten einer Formel oder wenn der Lehrer den
Lésungsweg sehen mdchteniissen manuell durch die Lehrperson bewertet werden.

Hoffnung dank Schweizer (4)

[ ] Diese Quest ist fiir :3~Spieler gedacht.

Quest-Ziel

Du hast jetzt viel Zeit verbracht mit der Analyse des Schweizer
AHV-Systems. Empfiehlst du uns, das System zu libernehmen, wenn
wir an die Erdoberflache zuriickkehren? Weshalb? Oder weshalb
nicht? Du weisst ja, dass wir durchschnittlich viel dlter werden als
die Menschen und mehr Kinder haben. Magst du das mit ein paar
anderen Beraterinnen und Beratern besprechen und anschliessend
das Beratungsprotokoll einem Mitglied des Rat der Weisen zeigen?

Abbildung 2: Beispiel einer Quest mit der Questgeberin Laida

Die Schulerinnen und Schiler kénnen ihre aktuelle Anzahl Sterne in eindisRangt
Klassenkameraden vergleichen. Um Frust zu vermeiden, werden in ddisiRamgy die
ersten drei Positionen, die eigene Position ohne Angabe des Rangeslisowvimittel-
bar benachbarten Positionen angezeigt.

Ein Balken visualisiert, wie viele XPs noch gesammelt werden muissen, urdatesten
Level zu erreichen, das jeweils 100 Punkten entspricht. Ferner gibt als@nafignisse
wie einen Wirfelmeister, der bei einer Quest erscheinen kann. Ist daalidend kann
die Schiilerin die Quest lésen, erhalt sie zusatzlich einen Gegenstand, urAviatan
zu verandern. Ein zweites Zufallsereignis stellt die Einteilung in zwebraisiert zu-
sammengestellten Gruppen dar. Einmal wdchentlich werden die in der Gregg®a-g
melten Sterne zusammengezahlt und die Mitglieder der Siegergruppe erhaltemmied
Gegenstande fir ihren Avatar.

Die Schuilerinnen und Schiler kénnen von der Lehrperson private Nachndgbtanch
Nachrichten an die ganze Klasse empfangen, selbst aber keine versenden. Weitere
Spielmechaniken kénnen die Lehrpersonen nach Bedarf hinzufigen.eBrer ent-

schied sich beispielsweise, die Prifung ebenfalls in Form von Quests inaQjsesin-
zuspeisen und letztlich die XP-Schlussstéande der Schilerinnen und Sclsigleohl

aus Ubungs- und Priifungsquestgu summieren und in eine Schulnote umzurechnen.
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Dies entspricht dem Gamification-Vorgehen nach Sheldon. Abbildung 3 zalphev
motivationalen Aspekte zur Erhéhung des Engagements durch welche sgibkyp
Elemente bertcksichtigt wurden.
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Abbildung 3: Ziele und MaRnahmen zur Erhéhung des Schiler-Engags

Die gewahlte Art der Spielmechanik setzt auf etliche Gamification-Elemente, die ohne
ICT nicht oder nur sehr umstéandlich méglich waren: Das Systemdafornt Rickmel-
dungen geben zu eingetippten Lésungen. Die Lehrperson hat jederzéitedsbick,

wie weit die Schilerinnen und Schuler sind und wo sie allenfalls Schwierigkeilbem,

und kann so frihzeitig reagieren. Die Lehrperson erhélt Daten vorm&ysie denen

sie den Unterricht stetig verfeinern und holprige Stellen ausmerzenbi@n&chulerin-

nen und Schiler kénnen ihre Leistungen jederzeit fir andere sichtbar answaise
kénnen sich am aktuellen Arbeitsstand ihrer Mitschiler orientieren. Idghtdzuletzt ist

es fur die Lehrperson sehr einfach, die im webbasierten Systentesrfllsgerrichtsein-
heiten zu aktualisieren und mit anderen Lehrpersonen zu teilen.

4 Fazit

Die beiden Erprobungen erfolgten um einige Monate zeitversetzt, so dassctierwis
Anderungen an der Spielmechanik vorgenommen werden konnten. Bie fardwo-
chige Erprobung in einer 9. Klasse zeigte auf, dass die Spielmechanikeru sar
hohen Engagement der Schilerinnen und Schiler fihrte. Der Leteitte evahrend der
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ganzen Erprobungsperiode nie Hausaufgaben, trotzdem wurde ruHdlffeealler ge-
I6sten Quests aul3erhalb der Unterrichtsstunden gelést. Der Unterricht war ekéadtg
schilerzentriert. Weiter wurde sowohl vom Lehrer wie auch von den Schiélerimd
Schiler positiv bewertet, dass sie gut informiert waren Uber den aktuebeitsatand
der Mitschiiler. Negativ fiel der hohe zeitliche Aufwand des Lehrers wahesndrder-
richtszeit furs Korrigieren auf und dies, obwohl viele Quests automatiscih dias
System korrigiert wurden. Fir die zweite Erprobung wurde die Furd{tiat erweitert:
Die Schilerinnen und Schiler konnten nun Lésungen fir manueh died_ehrperson
zu korrigierende Quests auch per Foto, Video oder Text einreichen, so daskrgier-
son die Quests auch aul3erhalb der Unterrichtsstunden korrigierete.kbDie Lehrerin
konnte einen Grof3teil ihrer Unterrichtszeit fir das Beantworten individueller Fragen
nutzen. Ansonsten bestétigten sich die Beobachtungen aus der epsi@oufyg, das
hohe Engagement und die intensive Nutzung der Unterrichtszeit sowieieligi€dung
am Arbeitsstand jener Mitschuler, die bereits viele Quests geldst haben.
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