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1 Einleitung

Hoch ausgebildete Fachkrafte sind einer der wichtigsten Faktoren fur den Erfolg des Saar-
landes als Wirtschafts- und Wissenschaftsstandort. Hierzu leisten die saarlandischen Hoch-
schulen sehr grol3e Beitrage: Im letzten Gutachten des Wissenschaftsrates wurde das Lan-
deshochschulsystem im Saarland fur leistungsfahig befunden und ihm ein breites Ausbil-
dungsportfolio bescheinigt [7, S. 9]. Es gibt also ein insgesamt hochwertiges Lehr- und
Unterstutzungsangebot fur Studierende im Saarland.

Nach intensiven Gesprachen mit Studierenden, Lehrenden und saarlandischen Pra-
xispartnern wurde unser Eindruck verstarkt, dass viele Studierende jedoch sehr grol3en
Belastungen ausgesetzt sind. Diese Belastungen ergeben sich aus den hohen Leistungs-
erwartungen hinsichtlich Abschlussnoten, méglichst kurzen Studiendauern und beispiels-
weise Auslandserfahrungen. Die Leistungserwartungen werden teilweise vom Arbeitsmarkt,
vor allem aber von den Studierenden an sich selbst gestellt. Hinzu kommt die selbstandi-
ge Finanzierung des eigenen Lebensunterhalts durch umfangreiche Berufstatigkeiten.

Dadurch verlieren viele Studierende den Uberblick im Studium dartber, wo sie eigent-
lich gerade hinsichtlich ihrer Leistungen und ihres Studienfortschritts stehen. Fur die Pla-
nung der nachsten Schritte eines erfolgreichen Studiums ist dieser Uberblick und das
damit verbundene Feedback allerdings unerlasslich.

Zudem wird durch die oben genannten Belastungen die Bildung eines gemeinschaft-
lichen Campus-Geflhls erschwert, da viele Studierende nur zu den wichtigsten Terminen
an die Hochschule kommen, sich ansonsten aber nur selten dort aufhalten und sich auch
nur wenig miteinander vernetzen. Doch gerade die Bildung eines sozialen Netzwerkes wah-
rend des Studiums ist ungemein wichtig: So zeigen beispielsweise Untersuchungen, dass
sozial integrierte Studierende eine geringere Abbruchquote aufweisen [19].

Genau an diesen beiden Punkten setzt unser Gamification-Ansatz an, indem wir Spiel-
mechaniken aulBerhalb von Spielumgebungen - namlich im Hochschulbereich - einsetzen.
Konkret verfolgen wir mit der Gamification drei Ziele:

1. Steigerung der sozialen Interaktion: Studierende sollen noch starker als bisher dazu mo-
tiviert werden, miteinander zu interagieren, d. h. sich zu vernetzen, sich zu helfen,
sich auszutauschen, sich zu informieren usw. Zudem soll hiermit auch eine Verbes-
serung des generellen Lernverhaltens erreicht werden, beispielsweise durch Lern-
gruppen, was sich positiv auf den erfolgreichen Studienabschluss, die Studiennoten
und die Studiendauer auswirken kann. Hierzu sei erneut die oben genannte Unter-
suchung angefuhrt [19, S. 124], die einen unmittelbaren Zusammenhang zwischen
sozialer Vernetzung und der Bewaltigung der Studienanforderungen (konkret die
Bildung von Lerngruppen) herstellt.

Daruber hinaus sind auch groRBere, facher- und fakulatsubergreifende Gruppen win-
schenswert, um ein Zugehdrigkeitsgefuhl (,Epic Meaning” [14]) zu erzeugen. Dies
kann durch den bisherigen Kohorten- oder Jahrgangsansatz nicht gewahrleistet wer-
den, zumal Studierende in unterschiedlichen Geschwindigkeiten studieren. Unsere
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Loésungsansatze hierzu werden spater noch vorgestellt, als Ausblick sei ein Verweis
auf das aus den Harry-Potter-Buchern bekannte ,Hauser-Modell” (,Gryffindor” usw.)
erlaubt, mit dem zielgerichteter Kontakt zwischen den unterschiedlichen Semestern
hergestellt wird.

Durch die starkere Vernetzung mochten wir auch eine groRere Identifikation der
Studierenden mit der Hochschule erreichen. Im Rahmen unseres Konzeptes wer-
den die Studierenden spielerisch mit verschiedenen Ortlichkeiten, Strukturen und
Angeboten der Hochschule vertraut gemacht.

2. Darstellung und Unterstttzung des Studienablaufs: Obwohl der konkrete Studienablauf mit
den notwendigen Bedingungen etc. detailliert und verbindlich in den Studien- und
Prafungsordnungen festgelegt ist, so ist er doch leider nur wenigen Studierenden
bekannt. Auch der eigene, aktuelle Studienfortschritt ist Uber das Prufungsamt ein-
sehbar, aber doch recht abstrakt fur viele Studierende, da oft Wissen aus der Pru-
fungsordnung fehlt, beispielsweise im Hinblick auf Zulassungsvoraussetzungen. Hier
soll unsere Lésung ansetzen und diese Abstraktion reduzieren. Der Studienfortschritt
und der bisherige sowie der zukunftige Studienverlauf sollen deutlicher dargestellt
werden und zuganglich sein. Damit soll auch wahrend des Studiums ein zeitnahes
Feedback zum Studienverhalten und eine Perspektive auf noch zu erledigende Stu-
dienabschnitte gegeben werden.

Zusatzlich sollen dadurch aktuell existierende Anschlussprobleme weiter reduziert
werden, wie vom Wissenschaftsrat empfohlen [7, S. 35]. Gerade Erstsemester, die
noch nicht mit den Abldufen an der Hochschule vertraut sind, werden hiermit viel
starker und zielgerichteter gefuhrt. Dies unterstitzt auch besonders Studierende,
die sogenannte ,Studienpioniere” in ihrer Familie sind und deshalb in der Regel
noch weniger Vorkenntnisse vom Studienablauf haben. Der spielerische Ansatz Uber
Gamification soll dabei auch die Angste vor dem Unbekannten vermindern und ge-
nerell die psychische Belastung der Studierenden reduzieren.

3. Ubertragbarkeit: Nach dem initialen Einsatz im Studienbereich Informatik der htw saar
soll unser Ansatz moglichst einfach auf andere Studienbereiche, auch an anderen
Fakultaten oder Hochschulen, Ubertragbar sein. Hierflr mussen unsere Ansatze zur
sozialen Interaktion moglichst generisch sein, was wir nachfolgend noch demons-
trieren werden. Hinsichtlich der Darstellung und der Unterstutzung des Studienver-
laufs konzentrieren wir uns beispielsweise auf die Abbildung der Beziehungen zwi-
schen Modulen und die erreichten ECTS-Punkte. Durch den Bologna-Prozess soll-
te sichergestellt sein, dass dies eine Gemeinsamkeit fur akkreditierte Studiengange
ist, was die Ubertragbarkeit gewahrleistet, bzw. sie auf die Anpassung technischer
Schnittstellen reduziert.

Die Effekte bisheriger Initiativen sollen ebenfalls genutzt und integriert werden, bei-
spielsweise das Projekt ,Optimierung des Studienerfolges” mit Englisch- und Mathe-
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Bruckenkursen, das Mentoringprogramm, StudiumPlus oder auch das Mathecafé.'
Diese Einbettungsmadglichkeiten werden wir nachfolgend ebenfalls demonstrieren.

Der Rest dieses Dokumentes ist folgendermal3en strukturiert: Abschnitt 2 gibt eine
kurze EinfUhrung in das Prinzip ,Gamification”, das als Herzstuck unseren Ansatzen zu-
grunde liegt. Im Anschluss werden in Abschnitt 3 die grundlegenden Ideen unseres Kon-
zeptes vorgestellt. Darauf aufbauend wird in Abschnitt 4 der derzeitige Umsetzungsstand
des Konzeptes prasentiert. Abschnitt 5 fasst die wichtigsten Punkte dieses Berichtes noch
einmal zusammen und gibt einen Ausblick auf zukUnftige Arbeitsbereiche.

2 Gamification

Als aktuelle Methode, um unsere Ziele umfassend zu adressieren, haben wir die soge-
nannte ,Gamification” zum Einsatz in der Lehre identifiziert. Zur Gamification gibt es eine
Vielzahl von Definitionen [9, 11, 18], die wir folgendermalien zusammenfassen mdéchten:

Gamification (dt. ,Gamifizierung") ist die Anwendung von Prinzipien des Spiel-
designs und von Spielmechaniken aul3erhalb von Spielumgebungen, um Nut-
zerinnen und Nutzer starker einzubinden und Probleme zu I8sen.

Zum Ende dieses Abschnittes werden konkrete Gamification-Beispiele aus unterschied-
lichen Bereichen kurz vorgestellt. Wichtig ist hierbei das Verstandnis, dass es nicht um
Spiele selbst geht, sondern dass erfolgreiche Ansatze von Spielen auf reale Systeme uber-
tragen werden. Der Hauptfokus liegt dabei auf der starkeren Bindung der Nutzerinnen
und Nutzer an das jeweilige System. Somit kdnnen komplexe Probleme geldst oder auch
das Verhalten von Menschen positiv verandert werden. Die Hauptgrunde fur die erfolg-
reiche Ubertragbarkeit sind, dass Menschen einer befriedigenden, bedeutungsvollen Ta-
tigkeit nachgehen wollen und eine soziale Verbindung zu anderen Menschen herstellen
mochten. Spiele bzw. Ansatze aus Spielen zielen genau hierauf ab und viele davon errei-
chen dies auf sehr zuverlassige Art und Weise. [14]

Typische Einsatzszenarien sind das Kunden- oder Mitarbeiterverhalten in Unterneh-
men, aber auch im Bildungsbereich werden Gamification-Ansatze immer haufiger und
erfolgreich eingesetzt. Gangige eingesetzte Spielmechaniken sind beispielsweise Punkte,
Ranglisten, Belohnungen (z.B. ,SAPS - Status, Access, Power, Stuff”), Hintergrundgeschich-
ten, Auszeichnungen (,Badges"”), Fortschritt (,Levels”) oder zu |6sende oder absolvierende
Aufgaben (,Quests”). Fur Details sei auf die Standard-Literatur im Bereich Gamification [3,
9, 11, 13, 14, 18] bzw. im Bereich Spieldesign [5, 6, 8, 12, 21] verwiesen.

Zur Verdeutlichung mdéchten wir an dieser Stelle zwei besonders erfolgreiche Gamification-
Beispiele aus der Praxis kurz vorstellen:

Foldit: Proteine sind Ketten aus Aminosauren, die an grundlegenden korperlichen Prozes-
sen beteiligt sind. Dabei spielt es eine grol3e Rolle, in welcher Form diese Proteine

'https://www.htwsaar.de/organisation/qualitatspakt-lehre
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Abbildung 1: Beispiele fur Gamification aus der Praxis

vorliegen. Da sich Proteine aus hunderten bis tausenden Aminosauren zusammen-
setzen, sind die Faltungsmoglichkeiten sehr grol3 und die optimale Protein-Faltung
auch mit Supercomputern nur mihsam zu errechnen. Daher entwickelten Forsche-
rinnen und Forscher der University of Washington einen spielerischen Ansatz - Fol-
dit> - um die optimale Protein-Faltung schneller zu finden [23]. Ziel des Spiels ist es
ein Puzzle zu |16sen, namlich ein Protein am Computer so klein wie mdglich zu falten.
Die Losung der Spielenden wird mit Punkten bewertet, sodass sie sich in Ranglis-
ten miteinander vergleichen konnen und zum ,Weiterforschen” animiert werden.
Spielende kénnen auch in Gruppen miteinander und gegeneinander antreten. Zu-
satzlich werden Spielende an das System herangefuhrt, indem sie kleine Missionen
absolvieren, die nach und nach schwieriger werden (siehe Abb. 1).

Auf diese Weise werden durch Spielmechaniken Laien dazu angeleitet wissenschaft-
liche Forschung zu betreiben. Hunderten von spielenden Personen gelang es 2010
innerhalb von 10 Tagen die Struktur eines Proteins zu entschltsseln, das eine wich-
tige Rolle bei der Vervielfaltigung des AIDS-Virus spielt, was in 15 Jahren Forschung
zuvor nicht gelungen war. [17]

SuperBetter: Die Plattform SuperBetter3 wurde von der bekannten Spieledesignerin Jane
McGonigal [14] entwickelt mit dem Ziel, Menschen, die aufgrund einer Krankheit ei-
ne schwere Zeit durchmachen, dabei zu unterstutzen ihre psychische Widerstands-
kraft zu verbessern. Um dieses Ziel zu erreichen ist es wichtig, regelmdfig an der
Weiterentwicklung der psychischen Widerstandskraft zu arbeiten. SuperBetter setzt
genau dort an: Quests werden genutzt, um die Spielenden an neue Fahigkeiten her-
anzufthren, schlechte Verhaltensweisen werden als ,,Bad-Guys” bezeichnet, gegen
die man kampfen und so gewinnen oder verlieren kann. All diese Aktivitaten lassen
das Punktekonto der Spielenden wachsen und bescheren ihnen in unregelmaliigen

2https://fold.it
Shttps://www.superbetter.com/
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Abstanden ,Achievements”, auf die sie stolz sein kdnnen (siehe Abb. 1). Daruber hin-
aus konnen sich die Mitglieder der SuperBetter-Community zusammenschliel3en,
um sich gegenseitig weiter zu motivieren und so ihre schweren Zeiten zu Uberste-
hen. Die SuperBetter-Community zahlt mittlerweile Uber 13.000 aktive Mitglieder.

[15]

Neben den oben genannten Einsatzbereichen werden Gamification-Ansatze auch in

der Lehre bereits erfolgreich eingesetzt. Wir haben deshalb recherchiert, welche beste-
henden Ansatze es bereits gibt und ob bzw. wie gut sie unsere Ziele abdecken. Exem-
plarisch, aber konkret sei hier auf die Ansatze MatheMiicke [2], Classcraft [1, 22] und das
Gamification-Pilotprogramm an der Kaplan University [4, 10] verwiesen.

Classcraft: Hierbei handelt es sich um eine Adaption von Rollenspielelementen, die in den

Unterricht Ubertragen werden, die Idee dazu stammt von Shawn Young. Jeder Schu-
ler hat eine Spielfigur einer bestimmten Kategorie (Magier, Krieger, Heiler), die sein
Verhalten im Klassenverband reprasentiert (siehe auch Abb. 2). Gespielt wird Uber ei-
ne Webapplikation oder iOS-Gerate. Verhalten, das sanktioniert werden soll (wie z. B.
Unterrichtsstorungen), wirkt sich direkt auf die Parameter HP (Gesundheitspunkte),
AP (Aktionspunkte) und XP (Erfahrungspunkte) aus. Ziel: HP durfen nicht auf null
fallen. Schuler sind in Teams aufgeteilt und arbeiten zusammen. Stirbt eine Spiel-
figur, so verliert auch das Team HP und hat einen Anreiz, sich gegenseitig zu hel-
fen. Zentrales Spielelement ist das Event (wie bei uns eine Quest) zu Beginn jeder
Unterrichtseinheit und Punkte, die anhand der im Unterricht anfallenden Arbeiten
(Hausaufgaben, Gruppenarbeiten etc.) vom Lehrer als Spielleiter verteilt werden.4

Unterschiede zwischen Classcraft und unserem Ansatz: Ein Spielleiter ist unbedingt er-
forderlich. Die Aufgaben innerhalb einer Unterrichtsstunde, die Punkte einbringen,
mussen vom Spielleiter festgelegt werden - das ist im Hochschulumfeld mit deut-
lich gréBeren Gruppen nur schwer mdéglich. Unser Ansatz arbeitet auf der Ebene

4http://www.classcraft.com/de/
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von Modulen, daher kdnnen generische Aufgaben in grolBem Mal3 fur viele unter-
schiedliche Gruppen erzeugt werden.

MatheMiicke: Dieser Ansatz ist ursprunglich aus der Idee entstanden, Studierende beim
Lernprozess (Mathematik) mit einem Lerntagebuch unter die Arme zu greifen. Das
Ziel ist es, die Lernstrategien der Studierenden durch Selbstreflexion zu verbessern.
Es werden Gamification-Elemente (Avatare, Quests, Belohnungen, Leaderboards)
genutzt, um Studierende dazu zu bringen, diese Form der Reflexion Uberhaupt zu
nutzen.

Unterschiede zwischen MatheMticke und unserem Ansatz: MatheMucke beschrankt sich
auf einen sehr kleinen Bereich, namlich eine spezielle Mathevorlesung - unser An-
satz arbeitet hingegen facherubergreifend. Soziale Interaktion ist ebenfalls nicht vor-
gesehen - der Fokus von MatheMucke liegt darauf, sich alleine auf sich selbst zu
konzentrieren.

Kaplan University: In den IT-Kursen der Kaplan University wurde schon seit langerem eine
Online-Learningplattform verwendet, trotzdem waren die Durchfallraten sehr hoch.
Daraufhin wurde der gesamte Lehrinhalt eines Kurses (,Programmierung fur Ein-
steiger”) mit Leaderboards, Quests, Badges und Onlineforen gamifiziert. Studieren-
de konnten nicht nur Badges erwerben, sondern auch Badges verteilen. Das System
lauft als Webapplikation und kann auf andere Kurse angepasst werden.>

Unterschiede zwischen den Ansétzen der Kaplan University und unserem Ansatz: Auch
dieser Ansatz arbeitet lediglich innerhalb einer einzelnen Lehrveranstaltung, erfor-
dert deswegen sehr viel Detailarbeit und bietet keine studiengangsubergreifende
Ubertragbarkeit. Das Fordern sozialer Interaktion ist nur eingeschrankt vorgesehen.

Wie man sieht, gibt es auch im Schul- bzw. Hochschulbereich viele Gamification-Projekte,
aber die meisten bewegen sich auf der Ebene einzelner Lehrveranstaltungen. Dadurch
wird unser sehr wichtiges zweites Ziel zur ,Darstellung und Unterstltzung des Studienab-
laufs” Uberhaupt nicht bertcksichtigt. Aulierdem sind diese Ansatze deshalb nur schwer
auf andere Facher, Studiengange, Fakultaten oder Hochschulen zu Ubertragen. Obwohl
soziale Interaktionen stark unterstutzt werden, bleibt die Identifikation mit der Hochschu-
le selbst unberucksichtigt. Auch die Bildung gro3erer Gruppen ist nicht vorgesehen.

Diese Ergebnisse haben uns darin bestarkt, mit unserem Ansatz eine wichtige, aber
bisher noch nicht adressierte Lucke, identifiziert zu haben. Nachfolgend mdéchten wir vor-
stellen, mit welchen Mechaniken und anderen Ansatzen aus dem Spieldesign wir die oben
genannten Ziele erreichen wollen.

Shttp://www.kaplanuniversity.edu/
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3 Forderung des Studienverhaltens durch Gamification

3.1 Anwendungsszenario

Zur einfacheren Darstellung, wie unser Gamification-Ansatz funktioniert und wie die oben
genannten Ziele erreicht werden sollen, gehen wir ein typisches Anwendungsszenario mit
einer Studentin aus dem ersten Semester durch:

Paula ist 18 Jahre alt und hat kurzlich ihr Abitur an einem saarlandischen Gymnasium
erhalten. Aufgrund ihres Interesses an Softwareentwicklung hat sie sich fir ein Studium
der Praktischen Informatik an der htw saar eingeschrieben. Als sie im August den Brief des
Studierendensekretariats mit ihren Studienunterlagen erhalt, findet sie dabei auch einen
Flyer mit der Uberschrift: ,Ansdtze zur Férderung des Studienverhaltens durch Gamification".
Aus Neugier und als begeisterte Spielerin von Gelegenheitsspielen scannt sie mit ihrem
Handy den aufgedruckten QR-Code ein und findet sich via Browser auf dem Gamification-
Einstiegsportal der htw saar wieder. Mit ihren Zugangsdaten der htw saar kann sie sich
direkt einloggen. Nach einer kurzen BegrufRung und Hintergrundinformation zum Thema
Gamification erfahrt sie, dass ihr Studium und ihre Leistungen darin direkt mit einer vir-
tuellen Spielwelt verknUpft sind. Dabei geht es um einen Geheimbund aus Studierenden
im Saarland, in dem drei unterschiedliche Orden hinsichtlich Wissen und Gemeinschaft im
Wettstreit stehen.®

Die erste Questreihe erscheint nun auf Paulas Handy: | Aller Anfang ist leicht |. Verwun-

dert, aber weiterhin neugierig, beginnt sie ihr Abenteuer mit der Einrichtung ihres Profils
(Nickname, Avatar etc.). Nach Abschluss der Einrichtung wird ihr eine Bestatigung ange-
zeigt: Sie hatihre erste Quest abgeschlossen und erhalt daftr 1 Erfahrungspunkt und 2 Taler.
Wahrend sie sich noch wundert, was ihr diese Belohnung wohl bringen kdnnte, erscheint
schon die nachste Quest, in der sie einem der Orden beitreten kann. Fur 2 Taler kann sie
den Ordenswimpel als virtuellen Gegenstand (,Iltem”) erhalten, was Paula direkt macht
und der auch sofort in ihrem Profil sichtbar ist. Per Zufallsgenerator wird sie nun Mitglied
im ,Orden zur Wahrung des Wissens an der Saar”, in dem sie fur den Rest ihres Studiums
bleiben wird. Damit ist die erste Questreihe abgeschlossen und sie erhalt weitere Erfah-
rungspunkte. Sie erinnert sich an den Erfahrungspunkt, den sie bereits gesammelt hat
und fragt sich immer noch, was sie damit anfangen soll.

Da fallt ihr Blick auf die Questreihe |Wissensdurst]. Sie hat derzeit den Rang einer

LAnwarterin” im Orden. Wenn sie 10 Erfahrungspunkte gesammelt hat, wird sie in den
Rang ,Lehrling Stufe 1" aufsteigen. Wie aber kommt sie nun an weitere Erfahrungspunkte?
Nun entdeckt sie weitere neue Questreihen auf ihrer Ubersichtsseite:

e |Eine Brucke wird gebaut | Teilnahme am Bruckenkurs-Angebot der htw saar

Anmeldung — Teilnahme — Abschluss.

®Hinweis: Die detaillierte Hintergrundgeschichte wird hier aus Platzgrinden weggelassen. Grundsatzlich ist
die Einbettung in eine Geschichte sehr wichtig fir Gamification-Ansatze, weil dadurch ein groRerer Bezugs-
rahmen fur alle Beteiligten sowie Spannung und auch ein grundlegender Sinn erzeugt werden [14, 18].
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e | Betritt unsere Welt| Auf Erkundungstour an der htw saar

Moduldatenbank — Stundenplan — Mensa — Fachschaft.

¢ |In offiziellem Auftrag | Die offiziellen Veranstaltungen zu Beginn des Studiums

Immatrikulationsfeier — EinfUhrungsveranstaltung — Mentoring.

o ]Wissensdurst\Steige in den Rangen Deines Ordens auf

Lehrling 1 — Lehrling 2 — Lehrling 3.

Da Paula bisher nur grobe Vorstellungen vom Studienablauf hat und sie die erste Stu-
dentin in ihrer Familie ist, mdchte sie mit der Questreihe zum Bruckenkurs beginnen. Ihre
erste Aufgabe ist die Anmeldung zum Bruckenkurs, was sie Uber die entsprechende Web-
site erledigt. Auf der Bestatigungsseite ihrer Anmeldung entdeckt sie einen Code fur ihre
Quest, den sie ins Gamification-System eintragt (siehe Abb. 3a). Damit hat sie die erste
Quest erfolgreich abgeschlossen und wird mit Punkten belohnt. Die nachste Quest in die-
ser Reihe ist die Teilnahme am Bruckenkurs, der Mitte September startet.

Also widmet sich Paula der zweiten Questreihe, | Betritt unsere Welt \: Hier ist die ers-

te Aufgabe, die Moduldatenbank der htw saar zu finden und herauszufinden, was sich
hinter dem Kurzel ,PIB120" verbirgt. Nach einigem Suchen entdeckt Paula das Fach ,,Pro-
grammierung 1" und liest sich interessiert die Modulbeschreibung durch. Sie gibt ,Pro-
grammierung 1" als Lésung ein und erhalt wieder Erfahrungspunkte. Die nachste Questin
dieser Reihe erscheint, hier geht es um den Stundenplan und die Losung funktioniert ahn-
lich. So wird Paula langsam immer vertrauter mit dem System und erhalt weitere Punkte
zur Belohnung. Die nachste Quest schickt Paula auf die Suche nach der Mensa und sie
beschliel3t, diese Aufgabe direkt mit der Teilnahme am Bruckenkurs zu verbinden.
Inzwischen ist einige Zeit vergangen und die Brlckenkurse beginnen. Paula findet sich
am Campus Alt-Saarbrtcken ein und im Rahmen der Prasentation einer sympathischen
Englisch-Dozentin entdeckt sie die Losung fur die aktuelle Brickenkurs-Quest. Damit hat
sie nun auch endlich 10 Erfahrungspunkte zusammen und wird ,Lehrling Stufe 1“. Paula
freut sich ungemein, den ersten Meilenstein erreicht zu haben. Die nachste Quest in der

Reihe | Wissensdurst | erscheint. Fir den ,Lehrling Stufe 2 benétigt Paula weitere 10 Erfah-

rungspunkte! Ungeduldig wendet sie sich den Ubrigen Quests zu:

Die Questreihe zu den Briuckenkursen kann sie erst im Oktober abschliel3en, weil die
nachste Quest der Abschluss der Bruckenkurse ist. Aber sie kann die Mensa erkunden,
wo sie direkt am Eingang einen QR-Code findet (siehe Abb. 3b). Diesen scannt sie ein
und erhalt fur den Abschluss wieder Punkte und Taler zur Belohnung. In der nachsten
Quest dieser Reihe soll Paula die Fachschaft finden. Dies ist gar nicht so einfach, doch sie
entdeckt das Fachschaftsburo auf dem Ruckweg von der Mensa zum Kurs. Hier lernt sie
Markus kennen, der Kommunikationsinformatik im funften Semester studiert und zufal-
ligerweise im selben Orden wie sie ist. Er bestatigt ihr die Questerfullung, indem er im
System einen Code generiert, den Paula innerhalb kurzer Zeit auf ihrer Questseite einge-
ben muss (siehe Abb. 30).

Zusatzlich zu den bisherigen Belohnungen taucht nun noch 1 Einflusspunkt auf. Damit
weild Paula nun gar nichts anzufangen. Markus erklart ihr kurz das Prinzip der Einfluss-
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® © ®  —engisch- unaMathematic x| [ htwsaar - Brickenkurse % ---E ---E

= - € X https://bewerberhtwsaar.de/bkurs2015/ Bestatigung durch Code Quest

Anmeldung Briickenkurs

) Anmeldung zum Briickenkurs
h t W r . Mathematik ‘
Bruckenkurse Mathematik

Beschreibung
nfos Jetzt anmelden ... 2
an. Du wirst am Ende des Anmeldeprozesses
M o o D einen Bestdtitungscode erhalten. Gebe diesen
unten ein.

Vielen Dank fiir deine Anmeldung!

Code-Eingabe
Bestétigungscode:
ABC 1 2 3 Quest erfolgreich abgeschlossen!
+ 1 Erfahrung
Weiter Weiter

(@) Anmeldung Bruckenkurs

) Gegenseitige Bestatigung Gegenseitige Bestatigung
Mabhizeit
Aufgabe
o QR ot e Erzeuge Code a1/
4711 Code Priifen
Starte Kamera
% v i , & ;
(b) QR-Code an der Mensa (c) Gegenseitige Bestatigung

Paula Bestati it GPS
Orden des Wissens SGitounglnit
Ranglisten der Orden Lehriing Stufe 1 Immatrikulationsfeier
Wiéhle eine Rangliste aus: 2R A
:
Verfligbare Quests
| Abschluss Briickenkurs | .
Platz Ordensname if ke ’zﬂ;;};’;w
| Immatrikulationsfeier | ®
1 Orden des Wissens 278
- . : Ave
2 Orden der Macht 236 Questtiibersicht anzeigen °
Badges
3 Orden des Wohistandes 197
"Entdeckerin der htw saar”
N —
Weiter
(d) Rangliste der Orden  (e) Startseite mit Badge (f) Positionsbestimmung

Bestatigung durch Keyword

Einflilhrungsveranstaltung

Frage

Auf welche Gefahr weist Herr Prof. Miede
in seiner Einflihrungsveranstaltung hin?
Hinweis: Antwort beginnt mit "S".

Antwort

<{ Studentensyndrom

Weiter

(g) Keyword aus der EinfUhrungsveranstaltung

Abbildung 3: Darstellung der eingesetzten Gamification-Elemente
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punkte, die von jedem Ordensmitglied fur den gesamten Orden gesammelt werden. In
der Einfluss-Rangliste liegt Paulas und Markus Orden derzeit auf dem ersten Platz (siehe
Abb. 3d). Auf der Rangliste der Erstsemester ist Paula derzeit ganz oben mit dabei, weil
sie schon sehr viele Quests erfolgreich absolviert hat.

Damitist nun auch die erste Questreihe zur Erkundung absolviert und Paula erhalt wei-
tere Erfahrungspunkte und Taler. AuBerdem gibt es eine sog. ,Badge” - eine graphische
Plakette fur Paulas Profil, die sie als ,,Entdeckerin der htw saar” ausweist (siehe Abb. 3e).
Paula hofft, dass es noch weitere solcher Reihen geben wird. Am letzten Tag der Veran-
staltung gibt es fur den Abschluss der Bruckenkurs-Questreihe per QR-Code auch wieder
Punkte und Paula kommt dem nachsten Rang immer naher.

Somit wendet sie sich nun endlich der Questreihe | In offiziellem Auftrag| zu. Freudig

stellt sie fest, dass es eine offizielle Immatrikulationsfeier der gesamten htw saar und
auch eine EinfUhrungsveranstaltung des Studiengangs Praktische Informatik gibt. Die Quest
zur Immatrikulationsfeier Gberpruft per GPS ihre Position vor der Saarlandhalle bzw. auf
dem Campus Alt-Saarbrucken (siehe Abb. 3f). Mit den erhaltenen Punkten bringt sie ih-
ren Orden wieder ein Stuckchen weiter und erreicht den nachsten Rang ,Lehrling Stufe
2", FUr die nachste und letzte Lehrlingsstufe bendtigt sie wiederum 10 Erfahrungspunkte.
Darauf arbeitet Paula direkt im Anschluss im Rahmen der EinfUhrungsveranstaltung hin.
Hierbei muss sie fur die Quest eine bestimmte Gefahr benennen, auf die einer der Stu-
diengangsleiter in seinem Vortrag hinweist. Auch dies ist fur Paula kein Problem (siehe
Abb. 3g) und sie lernt bei der Veranstaltung wichtige Dinge Uber ihr zukUnftiges Studium
und gleichzeitig auch viele Kommilitonen kennen. Insgesamt fuhlt sie sich durch die vielen
hilfreichen Angebote der htw saar gut vorbereitet. Einige davon hatte sie vielleicht ohne
die Gamification gar nicht rechtzeitig wahrgenommen.

3.2 Anwendung im spateren Studienverlauf

Zusatzlich zu diesem direkten Adressieren von Anschluss- und Orientierungsproblemen
mit entsprechenden Quests greift unser Gamification-Ansatz aber auch wahrend des ge-
samten Studiums, insbesondere zu Semesterbeginn und vor Prufungsphasen. Dabei gibt
es eine Mischung aus den oben geschilderten eher sozial orientierten Quests und sol-
chen, die konkret auf erreichte bzw. zu erreichende Studienleistungen abzielen. Dadurch
soll das Studium und der Fortschritt verstandlicher und besser planbar werden.

Hierfar wird die Verfugbarkeit von Quests an den individuellen Studienverlauf der Stu-
dierenden angepasst. Es kann beispielsweise je Quest eine Reihe von Vorbedingungen
definiert werden, die erfullt sein mussen, damit die Quest fur Studierende sichtbar ist.
Diese konnen beispielsweise das Erreichen eines bestimmten Fortschritts innerhalb des
Ordens (,Der Rang der Benutzerin muss mindestens Lehrling Stufe 2 sein”) oder des Stu-
diums (,Belege das Modul Programmierung 1) beinhalten oder die Quest erst zu einem
bestimmten Datum bzw. nur innerhalb eines Zeitraumes freischalten. Analog gibt es fur
jede Quest ahnliche Abschlussbedingungen, die die Studierenden erfullen mdssen, um
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die zugeordnete Belohnung zu erhalten.
Quests fur die konkrete Abbildung von Studienleistungen kénnten sein:

e ,Halbzeit: Sammle 9o ECTS-Punkte”
e ,Master-wurdig? Hebe Deinen Notendurchschnitt tGber 2,5"
e ,Endgegner: Sammle 120 ECTS-Punkte fur den Start der Bachelor-Thesis"”

Aber auch bekannte Problemfacher, die viele Studierende aufschieben, kdnnen spie-
lerisch angegangen werden, beispielsweise durch ,Hattrick: Bestehe Mathe 1, 2 und 3 in-
nerhalb von 4 Semestern”. Die Bestatigung dieser Quests kann durch den im folgenden
Abschnitt skizzierten ,Datenschutz-Proxy” und einfache Abfragen erreicht werden, wobei
gleichzeitig auch die Datenschutzanforderungen gewahrt bleiben. Zudem kénnen auch
andere Angebote der htw saar eingebettet werden:

e ,Lerne BIpX vor deiner Thesis” (Angebot vom StudiumPlus) oder
e ,Fit wie ein Turnschuh: Melde Dich beim Hochschulsport an” (QR-Code)

Entsprechende Belohnungen auf der virtuellen Ebene fur die Studierenden und ihren
jeweiligen Orden durch Erfahrungspunkte und Badges runden den Studienerfolg in der
realen Welt dabei ab. Genau diese VerknlUpfung und gegenseitige Bestarkung der realen
und virtuellen Welt machen den Kern unseres Ansatzes aus.

4 Umsetzung

Das zuvor dargestellte Anwendungsszenario und die dafur notwendigen Systeme wurden
von uns konzipiert und im Rahmen des Moduls ,Projektarbeit” im Studiengang ,Prakti-
sche Informatik” (Bachelor) ausgearbeitet und prototypisch implementiert. Dafur wurde
eine Systemarchitektur konzipiert, die auf den bestehenden Systemen der htw saar auf-
baut (siehe Abb. 4). Eine prototypische Entwicklung gro3er Teile dieser Architektur liegt
ebenfalls bereits vor, der Hauptfokus lag bisher jedoch auf der Konzeption und Ausar-
beitung der Gamification-Mechanismen sowie ihrer Anpassung an die Bedurfnisse des
Hochschulsystems. Wichtig ist hierbei, dass keine neuen Benutzerkonten angelegt und

a Datenschutz- Noten
% % é; @ ﬂ Proxy & Module
A8

Client-Endgeréte Abfragen
Punkte, Antworten

Prifungsamt

Noten,
Module, etc.

Studierende

Nutzerdaten htw saar

] <€=Authentifizierung=9
Autorinnen Gamification-
und Autoren Anwendungsserver
(Quests etc.)

Abbildung 4: Systemarchitektur
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htw saar Gamification success: Quest-Editor Suchen ...

it Ungeordnete Questgruppe Quest erstellen/bearbeiten
i= Geordnete Questgruppe

o Erste Quest

o Dritte Titel Ubung macht den Meister

standige Quest Beschreibung Lade deine erste Programmier-Ubung per SSH auf den Studwork-Server. Wie lautet das dazu notwendige

A Quest Kommando?
+ Andere Quest

Neue Quest  Neuer Badge

Verfiigbare 9 Datum 8 Zeitraum + Quest erfiillt Q Ort besucht Code-Eingabe
Bedingungen
7= Wissen @ Geld 1 Einfluss P Level iE Platzierung |l Notendurchschnitt

B Modulteilnahme @ ECTS of Priifungsleistung & Freischaltung durch Personal

Vorbedingungen

21.10.2015-28.10.2015 }

Programmierung 1

Abschlussbedingungen

Abbildung 5: Entwurf des Autorenwerkzeugs zur Quest-Erzeugung

gepflegt werden mussen, da die Standardkennung der Studierenden verwendet wird. Da-
mit kann auch sichergestellt werden, dass nur immatrikulierte Studierende das System
nutzen kénnen.

Besonders sensibel ist die Verwendung von Daten aus dem Prufungsamt. Hierfur wur-
den vom Prufungsamt bereits Losungen umgesetzt, die es Studierenden erlauben, Noten
usw. online einzusehen - ohne, dass ein Zugriff auf die produktiven Systeme des Pru-
fungsamtes erfolgt.

Diese Losungen konnen fUr unseren Ansatz um einen sog. ,Datenschutz-Proxy” er-
weitert werden, der bestimmte modulspezifische Abfragen durchftihrt, aber aus Daten-
schutzgrinden keine personenbezogenen Noten von unseren Systemen abfragt (siehe
Abb. 4).

Sehr wichtig ist auch die Erzeugung von Inhalten. Hierflr wird ein Autorenwerkzeug
beispielsweise fur das Personal der htw saar benétigt, welches damit Quests und Badges
zur Anwendung hinzuftgen kann (siehe Abb. 5). Dies geschieht Uber eine Ubersichtliche,
moderne Oberflache, in der Titel und Beschreibung eingegeben und Vor- und Abschluss-
bedingungen sowie die Belohnungen per Drag-&-Drop hinzugefugt und entfernt werden
kédnnen. Programmierkenntnisse sind dazu nicht notwendig, die Umwandlung der einge-
gebenen Informationen in ein fur die Anwendung verstandliches Format Ubernimmt das
Autorentool im Hintergrund. Technisch kénnte die Oberflache beispielsweise Uber eine
Webanwendung realisiert werden, die ohne Installation von jedem Rechner mit Internet-
anschluss Uber einen Browser ge6ffnet und benutzt werden kann.
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5 Zusammenfassung und Ausblick

Studierende sind im Studium hohen Belastungen ausgesetzt, durch die viele von ihnen
den Uberblick tber ihr Studium verlieren kdnnen und nicht ausreichend miteinander in-
teragieren.

Gamification ist ein aktuelles und erfolgreiches Prinzip, das wir in unserem Konzept
auf den oben genannten Problembereich saarldndischer Studierender angepasst haben.
Unser Ansatz geht dabei weiter als bisherige ahnliche Losungen, da er sich konkret auf die
Steigerung der sozialen Interaktion zwischen Studierenden und die Darstellung bzw. Un-
terstutzung des Studienablaufs durch spielerische Elemente konzentriert. Dadurch soll
das Studienverhalten nachhaltig verbessert werden und auch beispielsweise Studieren-
den ohne familidre Vorkenntnisse akademischer Strukturen der Einstieg in das Hochschul-
studium erleichtert werden.

Durch den Fokus auf studentische Interaktion und dadurch, dass unser Ansatz auf
der Ebene von Studienplanen arbeitet, lasst sich unser Konzept ohne Probleme auf jedes
Studium Ubertragen, das mit Modulen bzw. ECTS-Punkten funktioniert. Auch die Beruck-
sichtigung studiengangs- oder fakultatsubergreifender Strukturen lasst sich durch ent-
sprechende Mechaniken abbilden (z. B. Quests oder Badges). Daruber hinaus ist die Ein-
bettung bestehender Initiativen wie beispielsweise Bruckenkurse etc. sehr leicht méglich
und wird durch unsere Systemarchitektur unterstutzt. Dies wurde durch unser Anwen-
dungsszenario der Studienvorbereitung und die Anwendungsmaoglichkeiten im spateren
Studienverlauf gezeigt.

Neben der detaillierten Konzeption wurden wichtige Teile unseres Systems bereits
prototypisch implementiert und Abstimmungen mit beteiligten Stellen an der htw saar
begonnen. In nachsten Schritten werden beispielsweise die Implementierung abgeschlos-
sen und groRRere Testlaufe gestartet. Auch eine kinstlerische Aufbereitung ist geplant, un-
ter anderem hinsichtlich der graphischen Gestaltung und des Storytellings. Im Anschluss
an diesen Pilot soll eine Analyse der Gamification-Effekte auf die Studierenden mit sozial-
wissenschaftlichen Methoden erfolgen [16, 20]. Hierbei kdnnten auch Kennzahlen-Vergleiche
mit vorherigen Kohorten durchgefuhrt werden, beispielsweise im Hinblick auf Noten (Durch-
schnittsnoten, Abschlussnote), die erreichten Credits pro Semester oder die Anzahl der
Versuche, um ein Modul zu bestehen. Generell waren auch die Nutzungsstatistiken zu
untersuchen, um Beziehungen zwischen der System-Nutzung und dem Studienerfolg auf-
zudecken oder um Muster in den Verlaufen von Studienabbrechern zu entdecken, um nur
einige Beispiele zu nennen.
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