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Was 1st Gamification?




Was 1st Gamification?

+ ,,Gamification is the use of game design elements in non-game contexts.”
Deterding, Dixon, Khaled, & Nacke (2011)



Was 1st Gamification?

+ Beispiel 1: Piano Stairs

+ Beispiel 2: Superbetter.com

+ Beispiel 3: Lernmodul Game-Based Learning in der Schule



https://www.daserste.de/information/wissen-kultur/w-wie-wissen/videos/gamification-video-100.html
https://www.superbetter.com
https://digill.de/course/game-based-learning-in-der-schule/

Was 1st Gamification?

+ z.B. spielerischer Aufforderungscharakter

+ z.B. typische Spielelemente kombiniert

+ z.B. einzelne Elemente (z.B. Maps, Story, Theme)

+ Gamification = Gestaltungsansatz bzw. Design-Prinzip

* andere Begriffe: ,gameful design” oder ,game-like learning”



(Quest-Based lL.earning

O

O @

+* Quest-Based Learning: grofse Mission, unterteilt in Quests (,Challenges”),
h&ufig story-basiert, ggf. nicht linear/ verschiedene Pfade, geeignet fiir
interdisziplindre Lehre
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= Gefahr: Fokus auf Oberflachlichkeiten
+ Gefahr: Fokus auf , extrinsische Motivation” (Belohnung/Bestrafung)
*+ a.k.a. Pointsification / Zombification

= Mehr Infos: Was ist Gamification — und was ist es nicht?!



https://digital-spielend-lernen.de/was-ist-gamification-und-was-ist-es-nicht

Welche Elemente eignen sich wolur?




NO PERIODIC TABLE

Schell (2015)
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SELBSTBESTIMMIE
MOTIVATION




THEORIE

SELBSTBESTIMMUNGSTHEQRIE (DECI & RYAN 2000)

» Befriedigung von 3 Grundbedirfnissen schafft Motivation
» Kompetenzerleben
» Autonomie/Selbstbestimmung
» Soziale Einbindung

» In Spielen ist dies oft der Fall



Story Probleme losen man ist aktiv

bedeutsame Inhalte .angenehm frustrierende" Herausforderungen

Mitspieler e B Wahlmoglichkeiten

Kooperation aktive Mitgestaltung



ES GEHT ALSO UM

» Psychologische Grundbediirfnisse
» Lernprinzipien
» situiertes Lernen, Problemorientierung,...

» These: Der Begriff Gamification ist ein Hinweis auf Best Practices
zur anwenderfreundlichen Gestaltung, z.b. von Lernangeboten.
Waren diese Prinzipien etabliert, brauchte man den Begriff nicht.

» Lebenswirklichkeit der Lernenden miteinbeziehen

» Kulturtechnik ,Spiel”



aktive Mitgestaltung
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https://digital-spielend-lernen.de/tag/das-kleine-gamification-1x1-fuer-schule-und-lehre

ZUSAMMENFASSUNG

SPIELELEMENTE FUR DIE LEHRE

» Hinter den offensichtlichen, ,oberflachlichen”
Spielelementen finden sich Spielmechaniken, -dynamiken
und -prinzipien

» Es gibt kein Modell, das alle Spielelemente systematisch
erfasst

» Problematisch: Pointsification und Zombification

» Hilfreich: Kompetenzerleben, Selbstbestimmung,
Einbindung und Bedeutung




Was 1st Game-Based Learning?




Was 1st Game-Based lL.earning?

* Video ,Was ist Game-Based Learning?”



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

Was 1st Game-Based lL.earning?

0’\

+* Lernen mit (digitalen) Spielen

+ Lernmethode -
+ mit Serious Games / Educational Games / Lernspielen

+ oder mit herkémmlichen, nicht explizit zum Lernen entwickelten Spielen
(Commercial-off-the-shelf, aka COTS Games)

+ diverse weitere Beispiele auf digital-spielend-lernen.de 0



http://digital-spielend-lernen.de

Beispiel: Sketchnote Game

+ Sketchnotes: mit einfachen Formen Skizzen anfertigen
* Disclaimer: verkiirzter Einblick
* Die Regeln

+ Warm Up (5 Minuten): wahlen sie Karten aus, zeichnen sie los


http://sketchnotegame.wordpress.com

Beispiel: Sketchnote Game

* Auftgabe:
+ Ziehen Sie 1 Aufgabe + 3-4 M&Ms
+ Widhlen Sie zu den M&Ms die passende Kartenzahl aus den Kartensets
+ Bewdltigen Sie die Aufgabe mithilfe der gezogenen Karten

= Ende: Prasentation der erarbeiteten Inhalte


http://sketchnotegame.wordpress.com

Serious Games & Educational Games




Was gehort zu einem Lernspiel/Educational
Game?

+ Unterkategorie von Serious Games
+ konzipiert fiir Bildungsbereich

+ Medium (vs. GBL, vs. Gamification)
+ in sich geschlossenes System

+ soll Spielerfahrung bieten

“+ Lernziele, Einsatzzweck

+ Einbindung in Lernsituation, z.B. Unterricht



Was gehort zu einem lLernspiel/Educational
Game?




Beispiel:
Lernabenteuer Deutsch (Goethe-Institut
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Wunderbar Wean Sie im Spiel ein Mrobler Paben, drucken See mt rwei

’ Fingern af den Bidachirm. um wichtige Gegenstinde ode” eine Hitle zu

-‘ Y seber. Sehen Sie e Lupe? Hier kionen 5S¢ drachen

" Welches ist der Weg rem Hotel? kch kann die
Cridarung Cer Yerkbulenn noch eirrmal hiren
und kicke auf de <arte.



https://www.goethe.de/de/spr/mag/20426904.html

Play-Based l.earmning & Serious Play




+ Play-Based Learning: play vs. game, freies Spiel, Spielzeug

+ Minecraft, z.B. Schaltungen

* Weitere Serious Play-Ideen mit LEGO



https://technik-de.gamepedia.com/Technik_Wiki
https://technik-de.gamepedia.com/Schaltkreise
https://digital-spielend-lernen.de/serious-play-in-der-schule-was-spielzeug-im-unterricht-in-der-lehre-leisten-kann

Splelerlsches l.ernen —
Uberblick der Anwendungsszenarien
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GAME-BASED LEARNING
PLAY-BASED LEARNING

GAMEFUL LEARNING
GAME-LIKE LEARNING

QUEST-BASED LEARNING

GAMIFICATION

- BSP. EDUCATIONAL GAMES

:

- BSP. PLAY-BASED LEARNING

- BSP. QUEST-BASED LEARNING

:


https://digital-spielend-lernen.de/educational-games-in-der-schule-textura
https://digital-spielend-lernen.de/game-based-learning-in-der-schule-napoleon-buonadigitale
https://digital-spielend-lernen.de/gamification-in-der-schule-lego-rhythmus-konstrukteure
https://www.q2l.org
https://digill.de/course/game-based-learning-in-der-schule/

F.ducational Games, Game-Based l.earning,
Gamification & Co - Wo 1st da der Unterschied?

+ Was bringt eine Unterscheidung in der Praxis?

+ Klarheit als Designer: Was will ich tiberhaupt konzipieren? Worauf liegt
der Fokus?

+ Informationen fiir Lehrende: Z.B. wie soll das spielerische Lernangebot
in den Unterricht eingebunden werden?

+* Kommunikation mit Lernenden: Welche Erwartungen werden geweckt?



lask: Zuordnen von Fallbeispielen aus

Hochschullehre

Online-Version des ABs:
https:/ / digital-spielend-lernen.de / wp-content/uploads /2019 /11 / AB-Spielerische-Lernformen-

Zuordnung-von-Anwendungsszenarien.pdf



https://digital-spielend-lernen.de/wp-content/uploads/2019/11/AB-Spielerische-Lernformen-Zuordnung-von-Anwendungsszenarien.pdf
https://digital-spielend-lernen.de/wp-content/uploads/2019/11/AB-Spielerische-Lernformen-Zuordnung-von-Anwendungsszenarien.pdf

Warum das Ganze?

Skip to Edu Game Design or EduBreakouts & ARGs



WARUM BEFASSE ICH MICH MIT DIESEN
THEMEN?

KOGNITIVE
LERNMOTIVATION/ INTERESSE

WIE BRINGEN SPIELE DAZU, FREIWILLIG PROBLEME ZU
BEARBEITEN?

SPIELERISCHE METHODEN:
IN ANDEREN BEREICHEN ETABLIERT

SEIT DIGITALER REVOLUTION:
FOKUS VIDEOSPIELE




Educational Game Design

Skip to EduBreakouts & ARGs



Bedeutungen

(1) Design of Games for Learning > Lernspiele entwickeln
(2) Game Design lernen

(3) Game Design, um dadurch zu lernen

analog oder digital, Tools, iterativer Game Design-Prozess, 4K (u.a. Design
im Team, Problemorientierung)



Lernspiele entwickeln




Was lauft falsch...?

+ Spielen Sie 5 Minuten Math Baseball: https:/ / www.funbrain.com/games/
math-baseball

* Was ist das Lernziel? I

+ Was tun die Spielenden hauptsachlich?

= d.h. was ist die Kernmechanik?



https://www.funbrain.com/games/math-baseball
https://www.funbrain.com/games/math-baseball

Was lauft falsch...?

Angeblich hatte die Erfindern einer Vorform des Monopoly-Spiels,
Elizabeth Magpie, die Absicht, mit diesem Spielprinzip , das Ubel der
Geldvermehrung auf Kosten anderer zu zeigen”.

Gedankenspiel:

Was ist die Kernmechanik von Monopoly?

Wie passt diese Kernmechanik zum (hypothetischen) Lernziel ,,das Ubel
der Geldvermehrung aufzuzeigen”?


https://de.wikipedia.org/wiki/The_Landlord%25E2%2580%2599s_Game
https://de.wikipedia.org/wiki/The_Landlord%25E2%2580%2599s_Game
https://youtu.be/AuWvMgYv03g

Was lauft falsch...?

Gamification Gone Wrong (D. Bernsen, Medien im Geschichtsunterricht, 2019)

Spiel zum atlantischen ,Dreieckshandel”

Teams spielen Handelskompanien: Waren aus Europa > Afrika; Sklaven
einkaufen > Amerika, verkauten, Waren > Europa

Spielziel: am meisten Profit machen

Lernziel: , This workshop lies not only the basis to teach colonialism, but
also to spark discussions on human rights.”


https://geschichtsunterricht.wordpress.com/2019/05/01/gamification-gone-wrong/
https://de.wikipedia.org/wiki/Atlantischer_Dreieckshandel%23Geschichte

Was sind die grolsten Hurden beim
Educational Game Design?

+ Chocolate-Covered Broccoli
+* Abstimmung von Didaktischem Design & Game Design
+ kein Bezug/keine Einbeziehung der Zielgruppe (Player Needs)

+ keine Einbindung in Lehre (Didaktisches Design)



Warum die L.ernziel-Kernmechanik-
Abstimmung so wichtig ist!

+* mangelnde Abstimmung von Lernziel und Spielmechanik kann z.B. zu
CCB und kognitiver Uberlastung fiihren

+ oder es ergibt sich kein stimmiges Gesamtbild fiir die Spielenden
(Immersion)

+ Es besteht die Gefahr, dass kein Spielfluss aufkommt (wenn man diesen
explizit bewirken mochte)



Beispiel: WORD!




ANALOGES BEISPIEL: WORD!

LERNZIELE o e v

» Vokabeln anwenden
» Satzstruktur im Englischen beherrschen

» Parts of Speech verinnerlichen

SPIELELEMENTE

» Vokabeln

» Spielfeld

» abwechselnd schreiben




DIGITALES BEISPIEL: NUMBERS

NUMBERS: LERNZIELE & SPIELELEMENTE ABSTIMMEN

» klares Lernziel ausmachen (und auf Zielgruppe abstimmen)

» z.B. ,Zahlen beherrschen, addieren, ..."”
» passende Mechaniken & Komponenten wahlen

» kombinieren, wachsen, expandieren, sammeln, anbauen,
sta peln’ fresse n(DragonBox Numbers)

» stapelbare Spielsteine, Monster, ...


http://www.dragonbox.com/products/numbers

Verantwortungsvolles Game Design

+ Was darf spielerisch gelehrt/gelernt werden?

+ Problematische Themen/Spielmechaniken/... woran kann es liegen, wenn
etwas schieflauft?

+ Reminder: Game-Mechanik & Lernziel abstimmen
+ Freiwilligkeit vs. Fremdbestimmung

+ Uberwiltigungsverbot, freie Meinungsbildung (u.U. relevant bei linearen
Stories)



E.duBreakouts & Alternate Reality Games

Skip



Wir benotigen...

+ 2 Gruppen
+ jeweils mit 1 Laptop
+ und 1-2 Tablets (Smartphones sind ungeeignet)

+ Rufen Sie mit dem Laptop https:/ /www.geogebra.org/m/gtkvmhrh auf
(Code: 314159)

+ Einflihrungsvideo



https://www.geogebra.org/m/gfkvmhrh
https://youtu.be/_dpSULbJftg

Beispiel: Projekt Analysium

+ Rahmenstory

+ Zeitdruck
+ Ratsel bzw. Autgaben l0sen

* Informationen zum Projekt Analysium



https://projectanalysium.wordpress.com

E.duBreakouts

vel. Escape Rooms
Rahmenstory /Setup: oft mit Ansprache tiber Botschaften (z.B. Video)

Zentral: Rétsel 16sen, Zeitdruck, Kleingruppe/Rollen, digital / analog,
Schlosser & Hasps, Laufzettel, QR-Codes, Einbindung von Tools wie h5p,
learning apps oder geogebra, Debriefing

Gut tiberlegen: Auflosung/Belohnung > Korrumpierungseffekt

Mehr Informationen zu EduBreakouts



https://padlet.com/klassenkrempel/i5u1xe1mnju6

Alternate Reality Games

+ Spielen in der echten Welt, die durch Medieninhalte um fiktive Zusatzelemente ergédnzt wird
* Story ist wichtig

+ Beispiel ,,Rabbit Hole" > ein gefakter Artikel /ein Schreiben entfiihrt in ein , Parallel-
Universum?”

= Dokumente etc enthalten Hints, dass etwas komisch ist > Lernende versuchen dem auf
die Spur zu kommen

+ Raétsel sind wichtig, v.a. auch solche, fiir die es Teamplay braucht

+ Mehr Informationen > The Alternate Classroom



https://thealternateclassroom.org/2015/08/17/making-an-arg-down-the-rabbit-hole/

Alternate Reality Games

* Beispiel: Ingress

* Teams
+ Story > konnen auch realistischere Szenarien sein (fallbasiertes Lernen)
+ Ratsel > basierend auf Lerninhalten

+ Geolocation/QR-Codes > z.B. bei Einweisungen, um Campus, Labor, etc.
zu erkunden/kennenzulernen


https://youtu.be/aAExyzJPPHA

Womit kann ich sofort loslegen?




Checkhiste:

Was will ich anwenden bzw. erstellen?

* Lernspiel
+ z.B. Edu Breakout
* GBL: mit Educational Games oder mit COTS Games
+ Play-Based Learning/ Serious Play
* Game Design mit Lernenden
* Gamification

+ z.B. Quest-Based Learning



Basis > das Didaktische Design

+* Educational Games > ,,es soll ein Spiel werden”

+ CCB-Gefahr
* LG-CM-Alignment

+ Gamification > ,,ich mo6chte Spielelemente nutzen/einbinden”
+ Pointsification-/ Zombification-Gefahr

+ Generell: didaktische Bedingungs- & Entscheidungsfelder, iteratives Design



T00LS NUTZEN




[INTERAKTIV]

KAHOOI.COM


http://kahoot.com

[INTERAKTIV]

HOP.ORG


http://h5p.org

[INTERAKTIV]

LEARNINGAPPS.ORG



http://learningapps.org

[INTERAKTIV, FEEDBACK]

ARSNOVA.CLICK



http://arsnova.click

[INTERAKTIV, FEEDBACK]

MENTIMETER.COM



https://www.mentimeter.com

[INTERAKTIV, BEDEUTUNG]

ACTIONBOUND.DE



https://de.actionbound.com

GAMIFICATION

» Online-Tools fur [interaktive] Formate nutzen

» [Problemorientiert] Lernen mit Missionen und Quests

» [Bedeutung] schaffen: von fallbasiertem Lernen bis hin zu Storytelling
» (Positives) Feedback: [RKompetenz] und [Einbindung] erleben

» (Eingeschrankte) Wahlmoglichkeiten erlauben [Selbstbestimmung]:
Formate bei Referaten, Auswahl bei Inhalten oder Ubungen

> lassen ... alleine/gemeinsam ... um etwas zu
erreichen/zu vermeiden



EDUCATIONAL GAME DESIGN

» Didaktisches Design + Game Design abstimmen

» Lernziel-Kernmechanik-Abstimmung

b ...

» Infos und Design Template im Themenspecial



https://digital-spielend-lernen.de/themenspecial-educational-game-design

FRAGEN ?

FEEDBACK ==

IDEEN
SUPPORI |



http://digital-spielend-lernen.de
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