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Presenter-Notizen
Präsentationsnotizen
Spannung zwischen Spiel und Arbeit
Warum Mensch gerne spielt und der Psychologie dahinter Menschen 
Definitionen Bereich Gamification 
Nutzen von Gamification in der Lehre
Es geht heute also mehr um das warum, als um das wie
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SPIELEN? ARBEITEN?

Soziologisch-kulturwissenschaftliche Betrachtung

Verwendete Kernliteratur

« Calillois
» Csikszentmihalyi
* Huizinga
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SPIEL WIRD SEHR HAUFIG MIT EINEM
GEGENSATZ, MEISTENS DEM LEBENSBEREICH
D E R ARB E IT, (vgl. Aufenanger, 2015, S.13/

Huizinga, 1997, S.55/

BESCHRIEBEN UND BEWERTET. Wagner, 2011, 5.298)

FREIRAUME VOM ARBEITEN EROFFNEN ERST
DEN RAUM ZUM SPIEL. ES ERFULLT, IM
GEGENSATZ ZUR ARBEIT, KEINEN BESTIMMTEN
ZWECK, SONDERN WIRD UM SEINER SELBST
WILLEN BETRIEBEN e .
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Presenter-Notizen
Präsentationsnotizen
Spiel wird es als Gegensatz zur Arbeit beschrieben und bewertet 
Arbeit = zweckgebundenes, Spielen um selbst willen 
Freiraum von Arbeit = Raum für Spiel
Mensch ein spielendes und daraus lernendes Wesen
Kindern vorbehalten, bei Erwachsenen häufig nicht so positiv belegt. Was geht Ihnen durch den Kopf, wenn ihnen jemand sagt, ich habe das ganze Wochenende auf der Couch verbracht, gespielt und Netflix geschaut. Hätte dieser Mensch nicht irgendwie etwas Sinnvolleres tun können?
Spielend dient, auch im Erwachsenenalter, dem Stressabbau, der Entwicklung von Bewältigungsstrategien, Konfliktlösung und fördert abstrakte Denkprozesse




SPANNUNGSRAUME ARBEIT UND SPIEL

Der moderne Homo Sapiens und einige Auspragungen

Homo Homo
sociologicus oeconomicus

Homo
Ludens

Csikszentmihalyi, 1987: Homo sociologicus + oeconomicus
Huizinga 1997: Homo Ludens

Foto von
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Presenter-Notizen
Präsentationsnotizen
(Folie 4) Dabei ist der Mensch von seiner Natur aus ein spielendes und daraus lernendes Wesen. Der Homo Ludens steht also in Konkurrenz zu den beiden Arbeitsausprägungen Homo sociologicus und homo oeconomicus, die unsere Gesellschaft prägen.
Der Homo ökonomicus ist effizient und reagiert auf Angebot und Nachfrage, der homo sociologicus agiert in einem sozialen Netzwerk und trägt zu gegenseitiger Kontrolle bei.
Gesellschaftlich ist Spielen und Arbeiten getrennt. In der Regel wird das Spiel Kindern vorbehalten und ist bei erwachsenen schuldhaft belegt.
Was geht Ihnen durch den Kopf, wenn ihnen jemand sagt, ich habe das ganze Wochenende auf der Couch verbracht, gespielt und Netflix geschaut. Hätte dieser Mensch nicht irgendwie etwas Sinnvolleres tun können?
Vorhin haben wir schon festgestellt, wie viele Menschen, vor allem auch Erwachsene spielen. Ist die Trennung längst aufgehoben oder gibt es sie noch?
Die gute Nachricht: Spielend dient, auch im Erwachsenenalter, dem Stressabbau, der Entwicklung von Bewältigungsstrategien, Konfliktlösung und fördert abstrakte Denkprozesse


https://www.pexels.com/de-de/@element5?utm_content=attributionCopyText&utm_medium=referral&utm_source=pexels
https://www.pexels.com/de-de/foto/frau-die-vor-x-treme-arcade-machine-steht-1293268/?utm_content=attributionCopyText&utm_medium=referral&utm_source=pexels
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WAS PASSIERT EIGENTLICH BEIM SPIELEN?

Psychologische Betrachtung

Literatur
» Csikszentmihalyi
e Sailer

« Wesseloh/ Schumann
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Presenter-Notizen
Präsentationsnotizen
Schauen wir an, was eigentlich beim Spielen passiert



WAS LASST UNS SPIELEN WOLLEN? *
Hochschule RheinMain

« emotionale Bindung an das Spiel Kontrollverlust fiihrt zu
Motivationsverlust
» Herausforderung des Spiels
« Kombination von Spielarten erh6ht den Erfolg
« absehbarer Aufwand
* Positiv ruckgemeldete (Zwischen-) Ziele
» Fordern Selbstbewusstsein
* Neugier/ Anregen von Fantasie

— Macht Spaf ‘ weiterspielen

- N
E@({vﬁn Mikhaifilovivonh Pexels
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Presenter-Notizen
Präsentationsnotizen
Schauen wir an, was eigentlich beim Spielen passiert

greifen zu Spielen, an die eine emotionale Bindung besteht, oder Erwartung dahingehend erfüllt
Spielempfinden höchst individuell, deswegen viele versch. Spielarten
Spielen = Herausforderung. 
Passende Herausforderugn -> Spiel wird vorgesetzt
Wiederholtes Scheitern führt zu Abbruch 
Spielen ist häufig mit einem bestimmten, absehbaren Aufwand verbunden. 
Spielekarton z.B. 20 Minuten 
Spiele geben positive Rückmeldung über Ziele und Zwischenziele. 
Wenn Sie einen Stich gewonnen haben, streichen Sie die Karten ein. Diese Rückmeldung fördert das Selbstvertrauen der Spielenden und lässt sie weiterspielen. 
Spiele regen Neugier und Fantasie an
	Geht Strategie auf? Wie bekomme ich das gelöst? Kann ich noch gewinnen? Solche Fragen treffen auf Schach genauso zu, wie auf ein Rennspiel am Computer. 
Passt der Grad der Herausforderung nicht zum Spielenden entsteht Langeweile oder Frustration.
Abbruch
absehbare Aufwand überschritten 
positiven Rückmeldungen ausbleiben
 
Spiel gut zur Bedürfnisbefriedigung. Befriedigte Bedürfnisse = glücklich = weiterspielen

https://www.pexels.com/de-de/@mikhail-nilov?utm_content=attributionCopyText&utm_medium=referral&utm_source=pexels
https://www.pexels.com/de-de/foto/mann-frau-spielen-drinnen-7887169/?utm_content=attributionCopyText&utm_medium=referral&utm_source=pexels

ZUSAMMENSPIEL VERSCH. PSYCH. THEORIEN

Beim Spielen

Motivationspsychologie Leistungsmotivation

Selbstbestimmungstheorie Flow Zustand
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Presenter-Notizen
Präsentationsnotizen
Darüber zu psychologischen Teil. 
mehrere psychologische Konzepte, die beim Spielen zusammenwirken 
Motivationspsychologie, die Leistungsmotivation, die Selbstbestimmungstheorie und der Flowzustand.
Flow: 
selbstvergessen in Tätigkeit auf, verlieren Zeitgefühl
nicht nur beim Spielen ausgelöst, ->Aufbauen des IKEA Schrankes, Verfassen eines Textes geschehen. 
Auslöser: passendes Spannungsverhältnis aus Können und Herausforderung. 
sind nicht gelangweilt, nicht überfordert, ohne Störung 
Motivationspsychologie 
intrinsische Motivation -> Tätigkeiten um ihrer selbst willen 
Extrinsische Motivation durch Belohnungssystem
Viele Spielmechaniken setzen auf Belohnungen, der Impuls, überhaupt das Spiel zu beginnen, entsteht intrinsisch
�Leistungsmotivation
Personenfaktoren abhängig, höchst individuell ausgeprägt
Ziele sich ein Mensch setzt + wie erreichen. 
Einwirkung außen: durch passendes Feedback die Motivation erhöht Leistung zu erbringen 

Selbstbestimmungstheorie
Erfüllung von psychologischen Grundbedürfnissen. 
eigenen Kompetenzen zu erleben, 
autonom handeln 
sozial eingebunden. 
Spiele haben Potential, dies gut zu erfüllen, wie eben schon angerissen. 

geschieht durch Spielmechaniken, die beim Gamification extrahiert 
Erfüllen von Bedürfnisse = steigende Motivation = steigende Leistungsbereitschaft. 
Griff ineinander
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BEGRIFFLICHKEITEN

Literatur

 Ruhr Universitat Bonn

o Sailer

« Chou

« Pfannstiel, Sanger, Schmidt
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Presenter-Notizen
Präsentationsnotizen
(Folie 8) Gamification, Gamebased Learning und Serious Games sind dabei die Begriffe, die einem am meisten begegnen. 



VERSCHIEDENE BEGRIFFE DES SPIELBASIERTEN LERNENS

SERIOUS GAMES
Gamification

* Anreichern spielfremder Szenarien mit SPIEL / PLAY-BASED LEARNING
spieltypischen Elementen e

« Kein vollstandiges, eigenstandiges Spiel bt o e

» Klassische Wissensvermittlung durch Spielprinzipien WENIGER OUEST-BASED LEARNING

GAMIFICATION

Quelle: https://digital-spielend-lernen.de/gamification-game-based-learning-serious-
games-wo-ist-da-der-unterschied

Gamebased learning

* Vollstandiges Spiel - Vollstéandiges Spiel

* Lernen mit Spielen _ « Padagogischer Inhalt im Vordergrund
» Spielerisches Lernen in computerbasierter . Unterhaltungsaspekt nachrangig

Umgebung | _ _ «  Wenig spieltypische Elemente
* Muss kein Lernspiel/ Serious Game sein « Vor allem aus technischer Sicht ein Spiel

« Simulationen werden unter SG gefasst

Serious Games
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Presenter-Notizen
Präsentationsnotizen
Gamification, Gamebased Learning und Serious Games sind dabei die Begriffe, die einem am meisten begegnen. 

Skala „wie viel ursprüngliches Spiel noch vorhanden“
Gamification ganz unten 
Serious Game ganz oben. 

Gamification ist kein wirkliches Spiel mehr. 
Elemente aus dem Spielkontext herauslösen und neue Umgebung anzureichern.

Gamebased Learning 
Lernen durch fertige Spiele, als z.B. was lernen Spielende beim Spielen von einem Shooter oder Strategiespiel. 

Serious games 
vollständige Spiele, 
Lernkontext entwickelt

https://digital-spielend-lernen.de/gamification-game-based-learning-serious-games-wo-ist-da-der-unterschied

TYPEN VON LERNSPIELEN

C?TN\.IBT Quiz, f‘VIe'mo- Planspiel/ Virtuelle Abenteuer-
mit Spiel- ry, Solitaire, . .
Simulaton Lernwelten Lernspiel
elementen  etc.
Sichtbarkeit von | Klar defi- Klar definierte | Klar definierte | Wenig Integration
Lernzielen nierte Lern- | Aufgabe Lernziele vorstrukturiertes von Spiel-
ziele Didaktisch & entdeckendes handlung und
Anspre- orientierter Lernen Didaktik
chende Aufbau
Story &
Charaktere
vermittelbare Wissens- Abruf / Uber- Handlungs- Orientierungs- Wissensorien-
Inhalte/ orientierte prifen von kompetenz & | verhalten tierte Inhalte —
Kompetenzen Inhalte — Gelerntem — systemische Wissensorientierte = «know that»
«know that» | «know that» Zusammen- Inhalte — «know Handlungskom-
hange — that» petenz — «know
«know how», Handlungskom- how»
«know why» petenz — «know
how»
Motivation vor Erwarteter Unmittelbare Erwarteter Neugierde Eigendynamik
allem durch Lernerfolg Rickmeldung | Lernerfolg Erfolgserlebnisse des Spiels
Kontext / (Erfolg) Rollentber- beim Aufgaben- Erwarteter Lern-
Story Wettbewerb nahme & Lésen erfolg
Spiel-/ Neugierde Kontext & Charak-
Spassele- Kontext / tere
mente Story
Lernen Unterhaltung/Spass

Quelle: Pfannstiel, Sanger, Schmidt nach Tabelle 1: Typen von Lernspielen nach (Meier, 2003)
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Presenter-Notizen
Präsentationsnotizen
Feststellung Spaß und Lernerfolg nicht unbedingt Hand in Hand

Je mehr ein Lernkontext in Richtung eines echten Spiels geht, desto mehr erhöht sich der Unterhaltungsfaktor. 

Gamification will gar nicht nur „Edutainment“ sein. 
Es geht nicht darum, 
vereinfachen, 
etwas herumzuspielen 
sinnbildlich gesprochen, Popcorn und einen Controller zu reichen.



MOTIVATIONSFAKTOREN IN SPIELEN

Fantasie

Quelle: https://www.pc- Quelle:

magazin.de/testbericht/immortals- https://www.spieletipps.de/tipps- Quelle:

fenyx-rising-test-3202069.html 51865-zeIda-br_eath-of-_the-wild- https://www.dexerto.com/pokemo
ganon-boss-guide-besiegt-ihr- n/pokemon-go-tip-save-10-
den-endboss/ seconds-every-catch-968045/

Quelle: Screenshot Patrick Nagel

GAMIFICATION ELEMENTE AUS SPIELEN

Visualisierung (Lern-) « Avatar

Fortschritt .
Quiz (Option to fail) .

* Ansprechende .
Kommunikation

* Punkte .

« Badges

Feedback

Interaktive Elemente .

Zum Nachlesen Quellen Nr. 6, 7 (S.1), 4 (S.2)

17.01.2023

® AlResay @D

Quelle:
https://www.gamerevolution.com/features
/421063-super-mario-party-guide-
features-game-modes

Quelle:

« Belohnung

Teamarbeit +

Gruppenarbeit

« ,Freispielen” von
Inhalten

Julia Geiller - Hochschule RheinMain

Gestaltung

https://stevivor.com/reviews
[fe-review-singing-your-
way-to-obscurity/
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Presenter-Notizen
Präsentationsnotizen
zwei folgenden zum später noch mal nach zu schauen
Rahmen einer Didaktik TeaTime begrenzt, nächstes Jahr größerer Workshop zur ganzen Bandbreite, wenn Bedarf. 
Hier Gamification Elemente auf der nächsten



.

WAS WILL GAMIFICATION

z. B. gesteigerte Freude
bei der Nutzung des

gamifizierten Produkts
(emotional)

MOTIVATIONS-
FORDERUNG

z. B. gesteigerte

Nutzungsdauer
(verhaltensorientiert)

ENGAGEMENT-
FORDERUNG
ZIELE VON

GAMIFICATION
z. B. mehr Aufgaben
erledigen, um in der

Rangliste zu steigen

(quantitativ)
VERHALTENS-
ANDERUNG

LEISTUNGS-

z. B. perfekte Losung FORDERUNG

anstreben, um mehr

Punkte zu erhalten
(qualitativ)

Abbildung 4: Anwendungskontextunabhangige Ziele von Gamification

17.01.2023

z. B. Kompetenzerleben

steigern durch Feedback
(intrinsisch)

z. B. Belohnungen

fur Aktivitaten bieten
(extrinsisch)

PARTIZIPATIONS-
FORDERUNG

z. B. Teilnahme am
Crowdsourcing wg.
spielerischer Elemente

z. B. Anpassung des
Fahrverhaltens, um
Punkte zu sammeln

Wesseloh/ Schuhmann (2019)

Gamification gut geeignet fur

problembasiertes Lernen
herausforderungsbasiertes Lernen
forschendes Lernen

fachubergreifende Kompetenzen
wissenschaftliches und berufliches Arbeiten
Studierfahigkeit erhdhen
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Presenter-Notizen
Präsentationsnotizen
Was durch Gamification gefördert werden kann.


Motivationsförderung. Die Erfüllung psychologischer Grundbedürfnisse + intrin/extrin M je nach Spielanliegen

(2) Leistungsförderung. Punkte, Bagets, Ranglisten
Leistung lässt sich im Allgemeinen durch spezifische Zielsetzungen, zielori-entiertes Feedback und konstruktiven Wettbewerb fördern. Game-Mechaniken, wie bspw. Punkte- und Levelanzeigen, Fortschrittsbalken oder Abzeichen, nehmen eine entsprechende Zielsetzungs-funktion bzw. Feedbackfunktion ein. Mit Ranglisten kann zudem ein Wettbewerb geschaffen wer-den. (vgl. Sailer 2016, S. 133 f.). 

(3) Partizipationsförderung. Aktivität fördern durch Neuartigkeit + Interaktion
 Der Einsatz von spielerischem Design kann gewohnte Aktivitäten attrak-tiver gestalten und auf diese Weise das Interesse zur Partizipation zu fördern (vgl. Lieberoth 2015, S. 244). Gamification ermöglicht einerseits neuartige Interaktionen zwischen den Nutzern oder mit einem System. Andererseits senkt die spielerische Einführung Partizipationshürden und erleichtert somit den Einstieg. 

(4) Engagementförderung. Gamification wird genutzt, um verhaltensorientiertes und emotionales En-gagement zu fördern. Verhaltensorientiertes Engagement bezieht sich auf die Anstrengung und Ausdauer mit der einer Aktivität nachgegangen wird und kann sich entsprechend auch auf die Leis-tung auswirken. Emotionales Engagement wiederum umfasst die affektiven Reaktionen, wie z. B. Neugier und Freude (vgl. Mora et al. 2018, S. 4 ff.). 

(5) Verhaltensänderung. Positive, emotionale Rückmeldungen fördern neue Verhaltensweisen und unterstützen die Veränderung habitualisierten Verhaltens. Gamifizierte Anwendungen vermitteln diese positiven Emotionen und sind somit in der Lage, neues Verhalten zu motivieren, bestehende Verhaltensweisen zu verändern und durch das Setzen neuer Stimuli langfristig zu festigen (vgl. Blohm / Leimeister 2013, S. 278). 



GRENZEN VON GAMIFICATION *
Hochschule RheinMain

~ < .
al Hochschule PheinMai‘ ]
——

|

BROKKOLI |

GAMIFICATION

,<Gamification is like mixing chocolate
with broccoli - its so difficult”

Prof. Barbara Oakley
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Presenter-Notizen
Präsentationsnotizen
Effekt von Spielen in Gamification zu erreichen = ist gar nicht so einfach. 
Prof´in Barbara Oakley sagt dazu: „Gamificication is like mixing chocolade with brokoli“. 
Nicht unmöglich 
Schokolade + Brokkoli mögen
Schokolade den Brokkoli versüßen
Wer Brokkoli grundlegend verweigert, wird ihn auch mit Schokolade nicht nehmen
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GAMIFICATION UND HOCHSCHULLEHRE

Literatur
e Sailer
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Presenter-Notizen
Präsentationsnotizen
Metastudie im englischsprachigen higher Education Rahmen



FORSCHUNG ZU GAMIFICATION IM HOCHSCHULKONTEXT

Metastudie

* 19 Studien (englischsprachiger Raum)
* Motivation und Lernerfolg erhdhen?

» Alle positive Wirkung von Gamification auf Lernerfolg zeigen
» Positiver Effekt auf Motivation nicht eindeutig
« Positive Tendenz angenommen

* Motivationsforderung wirkt tendenziell bei
» praktischen Aufgaben

* Motivationsforderung wirkt tendenziell nicht bei:
 schriftlichen Tests (negative Wirkung)
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Presenter-Notizen
Präsentationsnotizen
Frage: kann Gamification die Motivation und den Lernerfolg erhöhen?
Alle Studien konnten eine positive Wirkung auf den Lernerfolg feststellen. 
Eindeutig positive Wirkung auf Motivation nicht eindeutig identifiziert 
Tendenz angenommen
Was ganz genau positiv wirkt, also welche Elemente in welcher Kombination in welchem Kontext, nicht feststellbar (Metastudienproblem)
Unklar wie lange der Effekt anhält.
schriftliche Tests eher negative Wirkung: Sie spielen also besser nicht „Wer wird Millionär“ bei einer Prüfungssituation mit Ihren Studenten.
neuen Sachen/ Themen, praxisorientierten Aufgaben erhöhten Motivation bei Anreicherung mit Gamification

https://www.pexels.com/de-de/@mikhail-nilov?utm_content=attributionCopyText&utm_medium=referral&utm_source=pexels
https://www.pexels.com/de-de/foto/mann-frau-spielen-drinnen-7887169/?utm_content=attributionCopyText&utm_medium=referral&utm_source=pexels

CHANCEN UND NUTZEN

Von Gamification in der Hochschullehre

Beteiligung und (emotionale) Einbindung in Thema
aufbauen/ erhohen

Studierfahigkeit erhdhen bei passendem
Kompetenzerwerb

Abbruchquoten von Kursen mit Gamification sind
geringer, als bei Kursen ohne

17.01.2023

Positiver Effekt auf Lernerfolg nachweisbar
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Presenter-Notizen
Präsentationsnotizen
Einsatz in Hochschullehre kann sich lohnen
Bricht mit dem Standard, wird so interessant
vertiefendes Lernen und Themen
Unterstützend bei Auswendig lernen durch Interaktion
Freude beim Lernen = emotional Lernthemen = höher involviert = höhere Beteiligung und Motivation = geringere Kurs-Abbruchquote
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DISKUSSIONSFRAGE

Was bedeutet das Spannungsfeld von Spiel und Arbeit fur den Einsatz von Gamification in der
Hochschullehre?

Wo sehen Sie die Moglichkeit, in Ihrer Lehre Gamification einzusetzen?

Was brauchen Sie, um Gamification in der Hochschullehre einzusetzen?
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