
Hintergrund

Gamification beschreibt die Verwendung vom Spiel-Design-Elementen in Nicht-
Spiel-Umgebungen. Primäres Ziel von Gamification ist eine Verbesserung der
Nutzererfahrung und Engagement [1,2]. Viele Studien konnten schon zeigen, dass
der Einsatz solcher Elemente in Lernumgebungen positiven Einfluss auf u.a.
Motivation, Engagement und Lernerfolg von Lernenden haben kann [3]. Die in
diesem Zusammenhang am häufigsten verwendeten Game-Design-Elemente ist die
Triade von Point-Badges-Leaderboards (PBL). Allerdings besteht ein hoher
Forschungsbedarf für weniger erforschte Elemente, um deren Effekte zu verstehen
und damit Lernumgebungen optimal durch Gamification anzureichern, sodass sie
auf Bedürfnisse der Lernenden abgestimmt sind [4]. Ein Bereich der noch viel
Forschungspotential bietet, ist, wie Game-Design-Elemente Lernprozesse und
Lernmotivation durch Visualisierung von Lernerfolgen unterstützen können.

Projektidee

In diesem Projekt sollen ausgewählte Game-Design-Elemente erforscht werden (z.B.
Progressbar-Varianten, Concept-Maps, spezielle Punkte- und Erfolgssysteme,… ).
Mögliche Arbeitspakete umfassen:

• Überblick von (ausgewählten) Game-Design-Elemente

• Konzept für ausgewähltes Element erarbeiten (inkl. Studiendesign)

• Implementierung/Entwurf des Elements (z.B. für RockStartIt)

• Evaluierung in einer Fallstudie

Das Projekt kann als Team bis zu 2 Personen bearbeitet werden.

Gamify Your Learning Experience
Möglichkeiten von Gamification Lernprozesse und -erfolge zu visualisieren
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