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Kurzfassung

Ziel dieser Arbeit ist die Erforschung des Einsatzes von Gamification in der Bildung
durch eine in den Unterricht integrierte Lern-App. Dieser Einsatz soll die
Lernmotivation der Schilerinnen und Schuiler erhéhen. Ob die Ingegration von
Gamification Elementen in Lern-Apps die Lernbereitschaft der Schilerinnen und
Schiler der Sekundarstufe II erhdht, wurde mittels eines Feldtests in einer
ausgewahlten Testklasse, der genannten Zielgruppe erforscht. Dazu wurde ein
Konzept eines Prototyps einer Sprach-Lern-App erstellt. Dieses Konzept wurde
umgesetzt und der Prototyp fir den Feldtest herangezogen. Dieser Prototyp wiirde
zwei Wochen lang von den Schilerinnen und Schiler getestet um einen Eindruck
zu bekommen, wie der Einsatz einer Lern-App sein kdnne. Der Inhalt und der
Testzeitraum des Prototyps richtete sich nach dem Franzdsisch-Test der
Testklasse. Wahrend des Testzeitraums wurden auch die Zugriffe der
Schilerinnen und Schiler auf den Prototyp gespeichert. Im Zuge des Feldtests
wurde eine Vorabbefragung der Schilerinnen und Schiler zu ihrer Smartphone-
Nutzung durchgefuhrt. Nach dem Testzeitraum wurde eine Abschlussbefragung
durch Fokusgruppeninterviews abgehalten. Mit den Interviews und den
gesammelten Zugriffsdaten wurde die Auswertung der Motivationssteigerung
durchgefuhrt. Im Allgemeinen kann gesagt werden, dass durch den Einsatz von
Gamification Elementen die Lernbereitschaft der Schilerinnen und Schiler erhéht
werden kann. Ausschlagebend dafir ist jedoch die zielgruppengerechte Auswahl
und Einbindung dieser Elemente.




Abstract

The aim of this thesis is to explore the use of gamification in education through a
learning app integrated into the classroom. The use of such learning apps should
increase the learning motivation of the students. A field test realized with a selected
test class was performed to explore if the integration of gamification elements into
learning apps will increases the willingness of secondary school students to learn.
For this purpose, a concept of a prototype for a language learning app was created.
This concept was realized, and the prototype used for the field test. This prototype
was tested by the students for two weeks. In these two weeks they should get to
know, how the usage of a learning app could look like. The content and the test
period of the prototype were based on the class’ French test. During the trial period,
student access to the prototype was also saved. Bevor the field test started, a
survey of the students’ smartphone-usage was taken. After the trial period, a final
survey was held through interviews in focusgroups. With the interviews and the
collected access data, the evaluation of the motivation increase was carried out.
Generally, the use of gamification elements can increase the student's willingness
to learn. The decisive factor for this, however, is the selection and integration of
these elements according to the target group.




Sprache

Zur besseren Lesbarkeit wird in dieser Arbeit explizit eine generdergerechte
Schreibweise verzichtet. Um Ausdricke wie Schilerinnen und Schliler zu
vermeiden wird mit dem Begriff Schiler, beide Formen des Geschlechtes

gleichermal3en angesprochen.

Vi



Inhaltsverzeichnis

Ehrenwdrtliche Erklarung
Danksagung
Kurzfassung

Abstract

Sprache
Inhaltsverzeichnis

1 Einleitung
1.1 Problemstellung
1.2 Forschungsfrage und Ziel
1.3 Nicht-Ziele
1.4 Inhalt/Aufbau

2 Grundlagen

2.1 E-Learning

2.2 M-Learning

2.3 Gamification
2.3.1 Definition
2.3.2 Elemente
2.3.3 Spiel Typen
2.3.4 Flow
2.3.5 Spieler-Motivation

2.3.6  Mobile Gamification - Stand der Dinge

2.4 Game based learning

2.5 Serious Game

2.6 Digital Natives / Digital Immigrant
2.7 Generation Z

2.8 Nutzung der digitalen Medien durch Jugendliche

2.9 Sekundarstufe |l

3  Konzept

3.1 Bestandsanalyse
3.1.1 Duolingo
3.1.2 Memrise

3.1.3 Busuu
3.1.4 Mondly
3.1.5 Babble

3.1.6 Rosetta Stone

VI
Vi

10
10
11
11
12

14
14
15
15
16
17
21
22
24
25
26
27
27
28
29
33

35
35
35
37
38
40
41
43

Vi



3.1.7 Vergleich und Fazit der Lernapps
3.2 Experteninterview
3.2.1 Ermittlung der Gamification-Elemente
3.2.2  Ermittlung des Inhalts
3.2.3 Ergebnis
3.3 Zielgruppe
3.4 Konzept/Ausarbeitung des Prototyps
3.4.1 Anforderungen an den Prototypen
3.4.2 Gamification Elemente der App
3.4.3 Aufbau und Interaktionsdesign
3.4.4 Namensfindung
3.5 Prototyp Design
3.5.1 Logodesign
3.5.2 Interface Elemente/Ul Elements
3.5.3 Screendesign

4  Umsetzung des Prototyps
4.1 Technologien
4.2 Prototyp

5 Feldtest
5.1 Einleitung
5.1.1 Methoden
5.2 Rechtliches Einverstandnis
5.3 Testumgebung und Personen
5.4 Befragung zur Smartphone Nutzung
5.5 Zeitverlauf und Einschulung
5.6 Abschlussinterviews
5.7 Auswertung der getrackten Daten
5.8 Vergleich der gesammelten Daten
5.9 Ergebnis

6 Fazit
6.1 Beantwortung der Forschungsfragen
6.2 Weiterfihrende Fragen

Literaturverzeichnis
Abbildungsverzeichnis
Tabellenverzeichnis

Anhang
A. Leitfaden Experteninterviews
Leitfaden zur Ermittlung der Gamification Elemente
Leitfaden zur Ermittlung des Inhalts

44
48
48
50
52
52
53
53
55
57
61
61
61
61
63

68
68
70

76
76
76
77
77
77
90
90
94
99
100

102
102
105

106
111
113

114
114
114
118

VI



B.
C.

Fragebogen zur Befragung der Smartphone - Nutzung
Leitfaden Aschlussinterview

120
123




1 Einleitung

In einer Welt der stetigen Digitalisierung sind Computer, Laptops, Smartphones
und das Internet nicht mehr wegzudenken. Die Informationsweitergabe und -
austausch, sowie die Vernetzung sind bereits fixe Bestandteile unseres Lebens
geworden.

Die Jugendlichen von heute wurden in diese digitale Welt bereits hineingeboren
und sind mit diesen Technologien aufgewachsen. Somit bezeichnet man sie auch
als Digital Natives, da angenommen wird, dass diese ,digitalen Muttersprachler*
technologieaffinier sind (Tapscott, 1998). Den Digital Natives wird nachgesagt,
dass sie Geschwindigkeit, Multitasking und soziales Lernen bevorzugen (Prensky,
2001; Tapscott, 2009). Dadurch entstehen fir die Jugendlichen auch neue
Lernformen, eine andere Einstellung zum Lernprozess und andere Anforderungen
fur das Lernen und das Lehren (Kiryakova, Angelova, & Yordanova, 2014).

Eine Form des Lernens die die Digitalisierung mit sich brachte ist das elektronische
Lernen, auch E-Learning genannt. Das E-Learning macht sich das Internet
zunutze um Lerninhalte bereitzustellen. Durch das Aufkommen von Smartphones
wurde das E-Learning durch den mobilen Faktor erweitert. Mobiles E-Learning,
oder auch M-Learning bietet den Online-Lernenden weitere Funktionen an, die
durch das Smartphone ermdglicht werden (Mikic & Anido, 2006).

Die Tatsache der Digitalisierung und die bereits hohe Nutzung von Smartphones
im Alltag bei Jugendlichen (SPECTRA Marktforschungsgesellschaft, 2016), legt
den Einsatz von Smartphones in der Ausbildung nahe.

1.1 Problemstellung

Uber 90% der Schiiler der Sekundarstufe 2 benutzen, beziehungsweise besitzen
ein Smartphone (SPECTRA Marktforschungsgesellschaft, 2016). Vorwiegend
werden die Smartphones fir Messenger-Dienste und zum Internetsurfen benutzt
(mpfs, 2015) und fast dreiviertel der Schiler nehmen diese Dienste taglich in
Anspruch (Education Group & MIC, 2017). Somit stellt sich die Frage, wie diese
Nutzung auch sinnvoll in den schulischen Alltag der Schiiler eingebaut werden
kann. Die Motivation zur Verwendung von Smartphones in der Schule seitens
genannter Zielgruppe ist bereits prasent und sehr hoch (Schmiedl, 2011). Durch
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ein neues Element, wie einer Vokabel-Lern App, soll nun das Smartphone
nutzbringend zu schulischen Zwecken eingesetzt werden. Ziel der Gamification ist
die Steigerung der Motivation der Schiiler (Bendel, 2017).

1.2 Forschungsfrage und Ziel

Hauptziel dieser Arbeit ist die Erforschung des Einsatzes von Gamification
Elementen in Lern-Apps zur Steigerung der Lern-Motivation von Schulern in der
Sekundarstufe Il. Daftir wird im Rahmen der Arbeit ein funktionaler Prototyp einer
Sprach-Lern-App mit einem Set an Gamification Elementen erstellt. Dieser
Prototyp wird mittels eines Feldtests getestet, damit die Schiler einen Eindruck
erhalten, wie solch eine Lern-App aussehen kénnte. Nach den Testzeitraum wird
eine Auswertung beziglich der Lernmotivation der Schilerlnnen via
Fokusgruppen-Interviews, im Vergleich zu getrackten Daten, die durch den
Prototyp erhoben wurden, erstellt.

Durch den richtigen Einsatz von Gamification-Elementen wird erwartet, dass die
Motivation der Schiler Vokabel und Grammatik zu lernen gesteigert wird.

Durch die Problemstellung ergeben sich folgende Fragestellungen, die in dieser
Diplomarbeit erarbeitet werden.

1. Wie kobnnen Gamification-Elemente in einer Vokabel-Lern-App
eingebunden und gestaltet werden um fir Schiler der Sekundarstufe |
ansprechend zu sein?

2. In wie weit kann die Lernbereitschaft der Schiiler durch das Einsetzen von
Gamification-Elementen in der Vokabel-Lern-App erh6ht werden?

3. In welchem Ausmal ist eine geforderte Interaktion zwischen den Nutzern
in solch einem Lernszenarium sinnvoll?

1.3 Nicht-Ziele

Um die Ziele dieser Arbeit abgrenzen zu kénnen und prazisieren zu kénnen,
werden auch die Nicht-Ziele genannt. Nicht-Ziel ist es eine marktfahige App zu
erstellen, sondern einen Prototyp um den Schilern einen Eindruck zu geben, wie
solch eine Lern-App aussehen konnte. Weiters soll nicht der Lernerfolg der Schiler
getestet werden, oder der Schiler selbst, sondern nur ob die Motivation der
Schiler zu Lernen gesteigert werden kann.
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1.4 Inhalt/Aufbau

Wie in Abbildung 1.4-1 zu sehen ist, ist diese Diplomarbeit in vier grof3e
Teilbereiche aufgeteilt: Die Vorbereitung, die in Kapitel 2 - Grundlagen erlautert
wird, das Konzept, das in Kapitel 3 erarbeitet und vorgestellt wird, die Umsetzung,
die in Kapitel 4 prasentiert wird und den Feldtest, der in Kapitel 4 beschrieben und
ausgewertet wird.

Vorbereitung

Abbildung 1.4-1 Ablauf und Inhalt der Diplomarbeit

Fir die Vorbereitung und das bendtigte Hintergrundwissen fiir die Beantwortung
der Forschungsfragen, werden mittels Literatur-Recherchen Grundbegriffe
vorgestellt und erklart. Unter anderem werden die Begriffe E- und M-Learning
erlautert und beschrieben. Was man unter dem Begriff Gamification versteht,
welche Elemente dieser beinhaltet, welche Spielertypen damit angesprochen
werden kdnnen, und wie diese Spieler motiviert werden kdnnen. Andere Formen
des Lernens beziehungsweise des M-Learnings, so wie Game-Based Learning
und Serious Games werden vorgestellt und die Unterschiede zu Gamification
erlautert. FUr das Verstandnis der Zielgruppe wurden die Begriffe Digital Natives
vs Digital Immigrants, Generation z und Sekundarstufe Il erklart. Weiters wurde
auch auf die Nutzung der digitalen Medien von Jugendlichen eingegangen.

In Kapitel 3 wird mit dem gesammelten Hintergrundwissen eine Bestandsanalyse
durchgefuhrt und mit Hilfe von Experteninterviews das Konzept des Prototyps flr
den Feldtest erstellt.

In Kapitel 4 werden die fiir die Erstellung des Prototyps verwendeten Technologien
vorgestellt und die Umsetzung des Prototyps beschrieben.

Kapitel 5 behandelt den durchgefihrten Feldtest. Es werden Testumgebung und
die Testpersonen vorgestellt, der Pre-Fragebogen ausgewertet, der Zeitverlauf
dargestellt, die Abschlussinterviews und die gesammelten Daten ausgewertet und
miteinander verglichen.

Methoden zur Beantwortung der Forschungsfrage 1

Durch die Experteninterviews, die Recherchearbeiten und die Bestandsanalyse
soll zunachst ein Konzept der Vokabel-Lern-App erstellt werden. Darin soll ein Set
an vorhandenen Gamification Elementen enthalten sein und beschreiben, wie man
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diese in die App einbauen kann und wie diese aussehen kénnen. Im nédchsten
Schritt soll das Konzept umgesetzt werden.

Konzept und Prototyp Vokabel-Lern-App

= Bestandsanalyse und Vergleich von 6 Sprachlern-Apps

= Erhebung von Daten durch 4 Experten-Interviews beziiglich Gamification-
Elementen und Inhalt

= Konzept mit Gamification-Elementen

= Umsetzung einer Prototyp App

Methoden zur Beantwortung der Forschungsfrage 2 und 3

Bei einem Feldtest der App in einer Klasse sollen die Aktivitdten getrackt werden.
Diese gesammelten Daten werden im Anschluss mit den Aussagen der Abschluss-
Interviews  verglichen und gegenubergestellt. Die  Auswertung der
Gegenuberstellung soll verhindern, dass Falschaussagen der Schilerlnnen zu
Fehlinterpretationen der Ergebnisse flhren.

= Prefragebogen zur Smartphone-Nutzung

= Ausgabe der App und Aufgabenstellung an die Schuler

= Feldtest der App mit einer ausgewahlten Klasse (28 Schiuler) mit Vokabeln
und Grammatik eines Tests

= Tracking der Aktivitdten der Schuler Uber die App (ca. 2 Wochen)

= Abschluss des Tests

= Qualitative Interviews mit Fokusgruppen von je 4-5 Schilern nach
Beendigung des Tests

» Gegeniberstellung von Tracking-Daten und Interview-Ergebnissen

» Auswertung des Tests und Fazit
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2 Grundlagen

In diesem Kapitel werden alle wesentlichen Begriffe erklart, die als
Hintergrundwissen bendtigt werden und als Vorbereitung der Arbeit dienen.

2.1 E-Learning

Der Begriff E-Learning umfasst fast alles, was im Zusammenhang mit der
Kombination aus Lernen und Technologie besteht (Mikic & Anido, 2006). Der
Buchstabe ,e" in dem Begriff e-Learning steht dabei fur ,electronic*. Somit
bezeichnet E-Learning das elektronische Lernen, das heil3t dass die Lerninhalte
auf elektronischem Wege verfigbar sind (Nguyen, 2012). Eine Definition von E-
Learning kann wie folgt aussehen:

"E-Learning ist der Erwerb und die Nutzung von Wissen, das hauptsachlich auf
elektronischem Wege verbreitet und vermittelt wird." (Mikic & Anido, 2006)

Genauer gesagt benutzt E-Learning Internet-Technologie fir die Erstellung,
Verwaltung, Bereitstellung und Nutzung von Bildungsinhalten. Weiters soll durch
E-Learning die Kommunikation und Zusammenarbeit zwischen Lehrenden und
Lernenden geférdert werden (Mikic & Anido, 2006).

Mikic und Anido beschreiben in ihrer Arbeit einige Vorteile von E-Learning. Diese
Vorteile sind zum Beispiel:

= Bessere Anpassung an individuelle Bedurfnisse

= Orts- und zeitunabhéngiges Lernen

= Einheitliche/s und konsistente/s Wissen und Fahigkeiten

= Mehrere Zugangsmaglichkeiten zum Lernen

= Effizienz durch Wiederverwendung und Feedback

» Eine hdhere Beteiligung von Schilern und Studenten

*= Anzeigemdglichkeit von individuellem Wissen und Fahigkeiten

Diese Vorteile zeigen auf, dass E-Learning als Lernumgebung besonders wichtig
ist, um den Lernprozess zu erleichtern und zu verbessern. Somit kann mehr auf
die Bedurfnisse der Lernenden eingegangen werden (Mikic & Anido, 2006).

Bekanntestes Beispiel fur E-Learning ist die Plattform Moodle. Moodle ist die
Abkurzung fir ,Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment®. Es
schafft eine dynamische Lernumgebung als Ergédnzung zum Prasenzunterricht
und bietet somit eine Erleichterung der Interaktion an (Chung & Babin, 2017).
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2.2 M-Learning

Bereits vor zehn Jahren war mobiles Lernen, oder auch M-Learning (Mobile
Learning) ein aktuelles Thema und wird auch noch in den nachsten Jahren ein
interessantes technologisches Lehrformat bleiben (de Witt & Gloerfeld, 2018, S.
1).

M-Learning oder auch mobiles Lernen, ist einfach ausgedriickt das Lernen mit
mobilen digitalen Technologien. Jedoch ist das Thema des mobilen Lernens viel
komplexer und lasst im Allgemeinen keine einheitliche Definition zu, da es sich
auch mit zeitgemafRen Lehr- und Lernmdglichkeiten beschéftigt. Seipold
beschreibt mobiles Lernen als ,Anlass zur Diskussion um Technologien,
Lernende, Lehrende, Kontexte, Konzepte, Lerninhalte, Didaktik, Lernformen,
Lernorte, Lernzeiten, gesellschaftliche Entwicklungen, die Lehrendenaus- und -
weiterbildung, das Bildungssystem” (Seipold, 2018, S. 15).

C. Gloerfeld versucht diesen komplexen Begriff des M-Learnings wie folgt zu
definieren:

.Mobiles Lernen wird als padagogisch motivierter Prozess
verstanden, in dem Lernende, vermittelt Gber personliche
mobile Endgeréate, in Interaktionen mit Personen, Technologien
und Kontexten treten und nachhaltig Wissen bzw. einen
didaktischen Mehrwert generieren.” (Gloerfeld, 2018, S. 263)

Das Lernen mit mobilen Endgeraten ist ganz anders als die gewohnten
Lernsituationen. Bei der Gegenlberstellung von Mobile Learning zu E-Learning
wird deutlich ein Unterschied klar. E-Learning férdert zwar zeitunabhéngiges
Lernen und im begrenzten Maf3e die ortliche Unabhangigkeit, jedoch stellt das
mobile Lernen eine weit grolRere oOrtliche Flexibilitat dar und férdert die zeitliche
Unabhéngigkeit. Somit kann an ganzlich neuen und auch informellen Orten auf
das Lernangebot zugegriffen werden. Das mobile Lernen weil3t ein grol3es
Potential auf, da es ganzlich neue Mdglichkeiten erschliel3t (Gloerfeld, 2018, S.
258).

2.3 Gamification

Gamification oder auch ,Gamifizierung" ist eine Technik um Téatigkeiten ,spielbar"
Zu gestalten. Spiel-typische Elemente werden eingesetzt, um motivationsférdernd
zu sein (Raczkowski & Schrape, 2018). Das Konzept der Gamification verwendet
Spiel und Freude um die Benutzer in einer Aktivitéat zu fesseln. Dabei werden
spieltypische Elemente und Mechanismen in einer spielfremden Umgebung
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eingesetzt. Die Hauptwirkung einer Gamification soll sein, die Nutzer zu motivieren
und ihnen Vergnigen zu bereiten (Wood & Reiners, 2015).

2.3.1 Definition

Die Definition von Gamification laut dem Gabler Wirtschaftslexikon ist:

,Gamification ist die Ubertragung von spieltypischen
Elementen und Vorgangen in spielfremde Zusammenhange
mit dem Ziel der Verhaltenséanderung und
Motivationssteigerung bei Anwenderinnen und Anwendern.”
(Bendel, 2017)

Diese Definitionen ist eine der gelaufigsten und fasst einfach kurz zusammen
was Gamification in ihren Grundzigen ist und was sie macht.

Im Gegensatz dazu definieren Zichermann und Cunningham in Ihren Buch
Gamification by Design den Begriff Gamification wie folgt:

»1he process of game-thinking and game mechanics to engage
users and solve problems.” (Zichermann & Cunningham, 2011)

Diese Definition kann auf jedes Problem angewandt werden, das durch das
Beeinflussen der Motivation und des Verhaltens eines Menschen geldst werden
kann (Zichermann & Cunningham, 2011).

In seinem Buch ,, The Gamification of Learning and Instruction* meint Kapp, um
den Begriff Gamification verstehen zu kdnnen muss als erstes sein Ursprung
verstanden werden. Da es sich um die Ubertragung von Spielelementen handelt,
ist der Kern jeder Gamification das Spiel an sich. Ein Spiel ist ein System, in dem
sich Spieler mit einem kinstlichen Konflikt beschaftigen, der festgelegte Regeln
hat und dessen Resultat ein quantifizierbares Ergebnis hat (Salen, Tekinbas, &
Zimmerman, 2004). Um diese Definition in den Kontext des Lernens zu stellen,
muss man das Konzept der emotionalen Reaktion in Bezug auf Spafld dazu
erganzen (Kapp, 2012, S. 7). Somit definiert Kapp ein Spiel wie folgt:

Ein Spieler spielt ein Spiel, weil die sofortige Rickmeldung und die konstante
Interaktion mit der Herausforderung des Spiels verbunden sind. Das Spiel folgt
dabei vorgegebenen Regeln, die alle mit dem System zusammenarbeiten um eine
emotionale Reaktion zu erzeugen und um schlussendlich in ein quantifizierbares
Ergebnis zu resultieren, innerhalb einer abstrakten Version eines groReren
Systems (Kapp, 2012, S. 9).

Der positive Effekt und die Verhaltensanderung der Benutzer, bei Einsatz von
spielahnlichen oder spalligen Elementen um das Lernen und die Bindung zu
fordern, kann als Prozess der Gamification definiert werden (Kapp, 2012, S. 9).
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2.3.2 Elemente

In der Literatur werden verschiedenste Spiel-Elemente genannt, die fur den
erfolgreichen Einsatz von Gamification verwendet werden konnen. Die
Hauptbestandteile fir den Aufbau einer Gamification, die in jeder Literatur
vorkommen sind: Punkte, Level, Ranglisten, Abzeichen und Challenges, oder
Quests. Im Folgenden werden 2 Theorien vorgestellt, wie Spielelemente
eingesetzt werden kénnen, um die Nutzermotivation zu steigern.

Elemente nach Wood und Reiners

Die Kernelemente der Gamification werden nach Werbach und Hunter in 3 Teile
aufgeteilt. Diese Struktur besteht aus den Komponenten, den Mechanismen und
den Arten der Dynamik (Werbach & Hunter, 2012). Zu diesem Grundgerist der
Gamification fiigten Wood und Reiners noch die Teile System und Absicht hinzu
Da die Auswahl der Komponenten sich vorrangig nach der Zielgruppe, nach den
Anforderungen des Systems und auch nach den benutzten Software-Tools richten
(Wood & Reiners, 2015). Wie in Abbildung 2.3-1 zu sehen ist, funktioniert die
erfolgreiche Implementierung von Gamification nur wenn alle Schliissel-Elemente
in sich greifen und funktionieren.

achievements
— challenges
pad cooperation
feedback
ownership

transactions LN
stochastics ‘9'39
&),
%f
Components fun
:!bjtctwts Pas s
argets -
&
<
points Yivation
badges ™o
leaderboards emotions
quests relationships
competition narratives
virtual goods storylines
gifting/sharing
levels

Abbildung 2.3-1- Abbildung des Zusammenhangs der Kern-Elemente der
Gamification (Wood & Reiners, 2015).

Komponenten

Wood und Reiners (2015) definieren folgende Komponenten der Gamification:

= Punkte - um den Grad des Erfolgs zu messen
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Badges (Abzeichen) - um einen erreichten Erfolg zu reprasentieren. Diese
sind vorrangig dazu da um den Spieler durch seinen persénlichen Erfolg
zu motivieren und nicht um sich mit anderen zu messen.

Ranglisten - um den Fortschritt des Spielers in Relation zu den
Gegenspielern darzustellen

Quest - wird definiert als eine lange Suche fir etwas, das schwierig zu
finden ist, oder als der Versuch etwas Schwieriges zu erreichen
(Cambridge Dictionary, 2016). Diese Komponente wird dazu eingesetzt,
um Spieler durch eine Aufgabe zu flhren in Aussicht auf das Erreichen
eines Zieles mit der Absicht belohnt zu werden. Quests sind durch Ziele
definiert und sollten verstandlich, deutlich und pragnant sein.
Wettbewerb/Herausforderung - zwischen zwei Spielern, um sie
anzuspornen, besser als der andere zu sein.

Virtuelle Guter - sind Vermdgenswerte, die als wertvoll empfunden
werden, da sie dem Spieler oft einen Vorteil verschaffen, oder dienen dem
Spieler dazu sich von anderen zu unterscheiden und geben ihm somit ein
Geflhl der Individualitat.

Schenken/Teilen - Das Schenken und Teilen von Ressourcen zwischen
Spielern, richtet sich an die verspirte Freude der Spieler, wenn sie
hilfsbereit und selbstlos sind.

Level - Schwerer werdende Level, die dem Spieler neue
Herausforderungen bieten, férdern sienen Fortschritt. Die Erhéhung der
Schwierigkeit sollte immer nur so viel sein, dass der Spieler nicht mit dem
neuen Level Uberfordert ist.

Mechanismen

Die Mechanismen der Gamification sind abstrakter als die Komponenten. Sie sind
oft verbunden mit der fortlaufenden Entwicklung spezifischer Komponenten, oder
mit der Art und Weise, wie die Benutzer mit dem Bezugssystem interagieren. Die
unten vorgestellten Mechanismen sind mogliche Konzepte, die potentielle
Aktionen und Zustande der Benutzer definieren. Wie zum Beispiel Richtlinien, die
vorschreiben wie der Spielefortschritt verlauft und welche Einflisse das Verhalten
der Benutzer in welcher Weise beeinflussen (Wood & Reiners, 2015).

Wood und Reiners definieren einige solcher Mechanismen, merken jedoch an,
dass diese Liste nicht unbedingt vollstandig ist.

Erfolge - sind die Ziele fir die Spieler und reprasentieren Meilensteine im
Handlungsverlauf. Ein Erfolg kann die Fertigstellung eines Produkts sein,
eine Aktivitat Gber eine bestimmte Zeit hinweg, oder eine Ansammlung von
einer bestimmten Menge an Ressourcen.
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= Herausforderungen - die zur Erfillung einen Aufwand des Spielers
erfordern. So wie Puzzle oder Aufgaben. Herausforderungen sind
beschrieben als eine Liste von Zielen, die erflllt werden mussen.

= Kooperation - Zusammenspielen von Spielern um ein Ziel zu erreichen,
das man allein nicht erreichen kann.

= Feedback - Feedback kann durch Fortschrittsbalken, Benachrichtigungen,
oder andere visuelle Informationen angezeigt werden, um den Spielern
Bescheid zu geben wie sie sich bei der Aufgabe machen und wie man
weitere Aktivitaten auslost.

= Eigentum - Der Besitz von Ressourcen, die erworben, genutzt und
gehandelt werden kénnen.

= Ablauf - Der Ablauf der Handlung kann durch die Visualisierung des
Fortschritts der Spieler in einer Aktivitat angezeigt werden. Wenn die
Spieler nicht wissen was sie tun sollen, kann der Ablauf der Aktivitat mittels
Hinweisen, Anderung der Umgebung, oder aktive Demonstration der
Aktivitdt angezeigt werden, um den Spieler vor Frustration zu bewahren.

= Transaktionen - zwischen Spielern ermdglichen das Handeln mit
Ressourcen.

= Zufall - Elemente, bei denen der Zufall Unsicherheit und Spafd ermdglicht.

Um eine vorteilhafte Integration dieser Mechanismen zu erzielen, muss die
Verfligbarkeit von Feedback vorhanden sein. Ebenso Algorithmen zur Analyse und
zum Vergleich von Ergebnissen zu Zielen, um den Fortschritt und Erfolg
guantifizieren kénnen (Wood & Reiners, 2015).

Dynamik

Die Dynamik resultiert aus den Verhaltensweisen und Interaktionen zwischen den
Nutzern, die von den Komponenten und Mechanismen angereizt wurden. Die
entstehende Dynamik hangt von der Natur und Erfahrung der Nutzer ab.
Introvertierte Nutzer, die Risiko vermeiden, weisen ein anderes Verhalten auf, als
extrovertierte Nutzer die risikobereiter sind. Solche Nutzer riskieren beispielsweise
eine lange Spielzeit, bevor sie das Ziel erreichen, nur um Extra-Punkte sammeln
zu kdnnen. Somit muss die Spieldynamik die Eigenschaften der Spieler, die im
Laufe des Fortschritts aktualisiert werden missen, mit dem gamifizierten System
verbinden (Wood & Reiners, 2015).

Wood und Reiners beschreiben folgende drei Dynamiken.

* Emotionen - Zu den Emotionen, die der Spieler erfahrt, gehotrt das Gefuhl
der Neugier, oder der Konkurrenzféahigkeit, das genutzt werden kann um
die gewlinschten Ergebnisse des Systems zu erreichen.
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= Beziehungen - Beziehungen umfassen alle méglichen Interaktionen der
Spieler, die zu emotionalen Bindungen fuhren, wie zum Beispiel
Kameradschaft oder Status.

= Geschichte und Handlungsablauf - Die Geschichte und der
Handlungsablauf des Systems sind Elemente, die direkt von vielen
erfolgreichen Videospielen Ubernommen werden. Diese stellen eine
fortlaufende und fesselnde Handlung bereit, die den Zusammenhang und
die Bedeutung fiir die Interaktion und das Abenteuer des Nutzers bieten.

Absicht

Die Zielsetzung und das Schliisselerlebnis missen klar definiert sein. Gamification
muss in einem grofReren Kontext mit bestimmten Ergebnissen auftreten, die die
Systementwickler anstreben muissen um zu ermutigen und zu unterstitzen.
Werden die Ziele, die mit dem System erreicht werden sollen nicht genau definiert,
oder Fehlentscheidungen bei der Auswahl der eingesetzten, spiel-typischen
Elementen getroffen, kann es dazu kommen, dass einige Benutzer dadurch
vertrieben werden, oder es ablehnen sich mit dem System zu beschéftigen (Wood
& Reiners, 2015).

MAD Framework

Zichermann und Cunningham (2011) beziehen sich auf die meist erfolgreichste
Spielstruktur, den MDA Framework. Dieses steht fir Mechanics, Dynamics und
Aesthetics und wurde im Zuge der Game Developers Conference, San Jose 2001-
2004 entwickelt (Hunicke, Leblanc, & Zubek, 2004).

Mechanics (Mechaniken) - beschreiben einzelne Komponenten des Spiels, auf
der Grundlage von Datenreprasentationen und Algorithmen (Mora, Riera,
Gonzalez, & Arnedo-Moreno, 2015)

Dynamics (Dynamik) - beschreibt das Laufzeitverhalten der Mechaniken bei
Interaktion der Spieler mit dem System.

Aesthetics (Asthetik) - beschreibt die erwiinschten emotionalen Reaktionen, des
Spielers bei Interaktion mit dem System.

Dieses Framework kann mit der von Wood und Reiners definierten Struktur
gleichgesetzt werden, da der Inhalt der Komponenten, den Mechaniken, der Inhalt
der Mechanismen, der Dynamic und der Inhalt der Dynamik von Wood et al mit
der Asthetik des MDA Modells verglichen werden kann.
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Zichermann und Cunningham beschreiben dabei folgende priméare Interface-
Elemente: Punkte, Level, Ranglisten, Abzeichen, Challenge/Quest und die
EinfUhrung in das System.

2.3.3 Spiel Typen

Der Spieler ist der Kern fur die Gamification. Denn nur die Motivation des Spielers
bestimmt den Erfolg des Einsatzes von Gamification in jeglichen Systemen.
Deswegen ist es wichtig bei dem Einsatz von Gamification, vorab ein Verstandnis
der menschlichen Motivation zu erlangen. Es ist bekannt, dass das Spielen von
Spielen generell gut motiviert. Diese Motivation wird hauptsachlich durch die drei
Faktoren Vergnigen, Belohnung und Zeit, gestarkt. Spiele kénnen Menschen
dazu bringen, bestimmte Dinge zu machen, von denen sie nicht wussten, dass sie
diese machen wollten (Zichermann & Cunningham, 2011).

Doch nicht jeder Mensch spielt Spiele auf dieselbe Art und Weise. Jeder hat
andere Motivationsgriinde um ein Spiel zu spielen. Es gibt Spieler, die mbégen es
nicht zu verlieren und werden wiitend, wenn sie verlieren. Andere Spieler spielen
Spiele wegen der Herausforderung, und setzen alles daran um diese zu schaffen.
Wieder andere spielen wegen dem sozialen Aspekt. Grundsatzlich kann zwischen
vier verschiedenen Spielertypen unterschieden werden, die unterschiedliche
Genres von Spielen bevorzugen (Kapp, 2012, S. 132).

Achiever

Menschen mit dem Spiel Typ Achiever wollen unbedingt Ziele erreichen und
mochten der beste Spieler sein. Diese Spielergruppe mochte einen gewissen
Status erreichen und diesen den anderen Mitspielern demonstrieren, wie
beispielsweise in einer Bestenliste. Am meisten motiviert wird dieser Spiel-Typ
durch spielerische Herausforderung, das Aufsteigen in htéhere Levels und das
Erhalten von Belohnungen fir erreichte Ziele (Kapp, 2012, S. 132). Spieler, die
etwas erreichen wollen sind der Hauptbestandteil jedes wettbewerbsorientierten
Spiels (Zichermann & Cunningham, 2011, S. 22).

Explorer

Ein Explorer/Entdecker geht gerne in die Welt hinaus in der Absicht neue Dinge
zu entdecken und diese dann der Gemeinschaft zu erzahlen. Die Erfahrung ist das
Ziel dieser Spielgruppe (Zichermann & Cunningham, 2011). Menschen, die zu
diesem Spieltyp z&hlen, wollen so viel wie mdglich von der Spielwelt erkunden und
in Erfahrung bringen. Solche Spieler sind auf der Suche nach Neuem und
Uberraschungen, die im Spiel versteckt sind. Innen macht es Freude neue Dinge
tber das Spiel zu erfahren, die andere noch nicht wissen (Kapp, 2012, S. 134).
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Socializer

Die Spielgruppe der Socializer motiviert vor allem der soziale Aspekt Spiele zu
spielen. Sie sind interessiert an Beziehungen und Interaktionen mit anderen
Mitspielern. Socializer mdgen die Verbindung mit anderen Spielern in der
Spielumgebung. Sie helfen anderen Spielern Ziele und Erfolge zu erreichen und
fuhren gerne Unterhaltungen, Uber die angebotenen Kommunikationstools des
Spiels (Kapp, 2012, S. 135).

Killer

In vielen Spielen repréasentiert der Name dieser Spielgruppe genau das, was der
Spieler vorrangig tut. Das Ziel dieser Gruppe ist es andere zu bekampfen und zu
téten. Hauptziel ist nicht mehr zu gewinnen, sondern so viele wie mdglich zu téten
(Kapp, 2012, S. 136). Der Spieltyp Killer bildet die kleinste Gruppe von Spielern.
Sie haben zwar Ahnlichkeiten zu dem Spieltyp Achiver, jedoch wollen sie nicht nur
gewinnen, sondern ein anderer muss dabei auch verlieren (Zichermann &
Cunningham, 2011, S. 23).

Allgemein kann man jedoch nicht sagen, dass ein Mensch nur einem Spieltyp
angehort. Denn jeder Spieler kann in einem gewissen Ausmald Charakteristika
jedes Spieletyps haben. Unterschiedlich ist lediglich der Anteil jedes Spieltyp den
ein Spieler aufweist. Der durchschnittliche Spieler kénnte zum Beispiel zu 80%
den Socializer, zu 50% dem Explorer, zu 40% dem Achiever und zu 20% dem
Killer angehdren (Zichermann & Cunningham, 2011).

2.3.4 Flow

Das Ziel einer erfolgreichen Gamifizierung eines Systems ist es den optimalen
Flow zu erreichen. Kapp beschreibt den Flow State wie folgt:

Der Flow State ist ein Zustand, bei dem der Spieler beim Spielen eines Spiels
seine Ublichen Sorgen und sein Zeitgefuhl vergisst. Der Spieler erreicht eine
intensive Zufriedenstellung vom der reinen Freude am Spielen und vertieft sich
dabei ganz in das Spiel. Das Spiel wird dabei realitatsnah und der Spieler agiert
im Spiel genauso wie im normalen Leben. Dieses Konzept des Flow State wurde
von Mihaly Csikszentmihalyi entwickelt (Kapp, 2012, S. 279).

22



Anxiety Area
(Shut down)

Challenge /1,0
Level Axis K\

<®

Boredom Area
(not engaged)

Skills /7 Ability
Level Axis

Abbildung 2.3-2 Darstellung der Flow Zone (Zichermann & Cunningham, 2011, S.
18)

Wie in Abbildung 2.3- 2 zu sehen ist, beschreibt die Flow Zone den idealen
Zustand zwischen Langeweile und Angst beziehungsweise Frustration. Nur wenn
sich ein Spieler in der Flow Zone befindet, das heil3t wenn er nicht unter- oder
Uberfordert ist, kann ein Flow entstehen. Mit dem Wachsen der Féhigkeiten des
Spielers muss auch der Schwierigkeitsgrad wachsen. Ist das Spiel schon zu leicht
fur die Fahigkeiten des Spielers, wird er schnell gelangweilt. Tritt dieser Fall ein,
ist die Wahrscheinlichkeit hoch, dass der Spieler das Interesse am Spiel oder an
der Sache verliert. Ist das Spiel jedoch zu schwierig fur die Fahigkeiten des
Spielers, ist die Gefahr hoch, dass der Spieler frustriert oder &ngstlich wird und
sich vom Spiel, oder der Sache abwendet (Zichermann & Cunningham, 2011, S.
17).

Der Flow bestimmt tber den Erfolg jedes Spiels (Zichermann & Cunningham,
2011, S. 16). Somit kann gesagt werden, dass solch ein Flow auch Auskunft tiber
den Erfolg der angewandten Gamification angeben kann. Denn Ziel jedes
gamifizierten Systems ist es den Spieler so zu motivieren, dass er Freude an der
Tatigkeit verspiirt und das Verlangen empfindet dieser Téatigkeit nachzugehen.
Wird dieser Zustand des Flows nicht erreicht, besteht die Gefahr, dass der
Benutzer das System nicht annimmt, sondern ablehnt (Kapp, 2012, S. 73).
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2.3.5 Spieler-Motivation

Um die Spielermotivation verstehen zu kdénnen, muss vorab der Begriff der
Motivation erlautert werden.

.Motivation bezieht sich auf das In-Gang-Setzen, Steuern und
Aufrechthalten von menschlichen Aktivitaten.” (Lahmer, 2011)

Das von Lahmer genannte In-Gang-Setzen wird durch &ufere Einflisse und
Beweggriinde bewirkt. Solche inneren Beweggrinde konnen unter anderem
Instinkte, Triebe, oder Motive sein. Instinkte sind zum Beispiel Neugier, Furcht,
Ekel, Nahrungssuche und vieles mehr und sind angeborene Verhaltensmuster.
Triebe sind tief verankerte Bedurfnisse, die zum Selbsterhalt des Einzelnen und
der gesamten Spezies dienen, wie zum Beispiel Hunger, Durst und Sexualitat. Alle
inneren Beweggrunde samt Instinkten und Trieben werden als Motive bezeichnet.
Wobei diese Motive unabhangig davon sind, ob sie angeboren, erlernt,
lebensnotwendig oder kulturell bedingt sind (Lahmer, 2011, S. 135).

Die kognitive Motivationstheorie besagt, dass die Entscheidung des Setzens einer
Handlung von zwei Faktoren abhangt. Einerseits von der Erwartungshaltung der
Person, ob das Ziel erreicht werden kann, und andererseits von dem jeweiligen
Wert des Ziels fir die Person und ob dieses Ziel lohnend ist (Lahmer, 2011, S.
138).

Die Wechselwirkung zwischen inneren Reizen/Motiven und auf3eren Anreizen wird
als Motivation bezeichnet. In der Fachliteratur nennt man die Motivation durch
innere Reize intrinsische Motivation und durch &auBere Anreize extrinsische
Motivation.

+Ein intrinsisch motivierter Mensch tut oder begehrt eine Sache um ihrer
selbst willen und nicht, um etwas anderes damit zu erreichen. Ich

interessiere mich fur Physik, weil es einfach spannend ist, und nicht, um
zur Matura antreten zu kdnnen. Ich spiele Tennis, weil es Spal® macht.”

»Ein extrinsisch motivierter Mensch tut oder begehrt eine Sache, um
etwas anderes damit zu erreichen. Ich lerne fiir eine Auszeichnung bei
der Matura, damit ich das vom Vater versprochene Auto dafir
bekomme."

(Lahmer, 2011, S. 138)

Im Bereich der Erziehung ist der Einsatz einer intrinsischen Motivation
vorteilhafter, da diese langer anhalt und effektiver ist als eine extrinsische
Motivation. Auch fir schwierige Aufgaben ist es besser auf die intrinsische
Motivation zu setzten, da bei der Aussicht auf Belohnungen, so wie es bei der
extrinsischen Motivation der Fall ist, Menschen dazu tendieren die Aufgaben
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schnell zu erledigen, um mdglichst schnell die Belohnung zu erhalten. Somit wird
auf bekannte Denk- und Handlungsmuster zurtickgegriffen. Die Aufgabenlésung
wird dadurch unflexibel und weniger kreativ (Lahmer, 2011, S. 138).

Die starkste Form der intrinsischen Motivation ist das Spielen. Spiele werden
zwecks Vergniigen an der Ausfiihrung beziehungsweise am Gelingen gespielt. Fur
die Selbstmotivation ist es ein grofl3er Vorteil, wenn Aufgaben wie Lernen als Spiel
angesehen werden. Im Folgenden werden wesentliche Merkmale des Spiels in
Hinsicht auf die Psychologie aufgezahlt: (Lahmer, 2011, S. 139)

= Spiele werden nicht gespielt um einen Preis zu erhalten, sondern werden
um ihrer selbst willen gespielt.

= In einem Spiel sind Fehler erlaubt, da sie sozusagen in einem geschiitzten
Umfeld stattfinden.

= In einem Spiel kann der Spieler zwischen verschiedene Rollen und somit
verschiedene Perspektiven wahlen. Spiele werden (blicherweise
gemeinschaftlich gespielt.

= Spiele haben eine aktivierende Wirkung. Um die Herausforderungen eines
Spiels bewadltigen zu konnen, wird das gesamte menschliche
Auffassungsvermdgen beansprucht. Weiters fordern Spiele eine genaue
Beobachtung und Wahrnehmung sowie eine schnelle Verarbeitung des
Wahrgenommenen.

= Spiele sind geistig anstrengend, jedoch ist ein Mensch erst dann richtig
zufrieden, wenn er ganzlich gefordert wird und all seine Fahigkeiten
einsetzen kann.

Belohnungen, Abzeichen und Punkte sind die gebrauchlichste Form der
extrinsischen Motivation in Spielen. Eine starkere Motivation um zu Lernen sind
jedoch intrinsische Motivatoren (Kapp, 2012, S. 93).

2.3.6 Mobile Gamification - Stand der Dinge

Fur viele Jugendlichen ist das Smartphone heutzutage nicht mehr wegzudenken.
Und da das Smartphone bereits ein Alleskdnner und ein taglicher Wegbegleiter fir
die Jugendlichen geworden ist, ist der Einsatz von Gamification speziell im Bereich
Mobile sinnvoll. Durch die Erweiterung des Mobiltelefons ist der Faktor der
Mobilitat gegeben und bindet die Benutzer nicht an einen Ort, wie zum Beispiel an
den PC zuhause (Barth & Ganguin, 2018).

Der Begriff Gamification fir den Primar- und Sekundarschulbereich tauchte erst im
Jahr 2011 auf. Damals wurde der Begriff jedoch in Verbindung von Game-based
Learnig gebracht, da der Fokus noch auf klassischen Lernspielen lag. Erst im Jahr
2013 tauchte der Begriff Gamification in der Bildung wieder auf. Jedoch auch nur
im Hochschul-Sektor und nur im Zusammenhang mit dem Thema ,Games*. Aber

25



auch Firmen begannen in dieser Zeit Gamification durch mobile Apps zu nutzen,
um das Engagement und die Beteilung der Mitarbeiter durch Belohnungen,
Ranglisten und Ahnliches zu steigern. In dieser Zeit wird der Einsatz von
Gamification in der Bildung noch als kurzlebiger Trend erachtet, der ebenso nur
kurzweilige Effekte erzielt. 2014 wird Gamification als Haupttrend im Bereich der
tertiaren Bildung erachtet. Jedoch wiederum mehr im Zusammenhang mit Serious
Games. Doch laut einer Studie des Deutschen Forschungszentrums fir Kiinstliche
Intelligenz (DFKI) steht Gamification erst am Beginn seines ,Education
Technologie Life Cycle“, und wird als technologischer Ausloser erachtet. Dies
bedeutet, dass der Innovationsgrad des Einsatzes von Gamification als besonders
hoch erachtet wird, aber der aktuelle Gebrauch noch recht experimentell verlauft
(Barth & Ganguin, 2018, S. 539-540).

Zusammenfassend bringt der Einsatz von Mobile Gamification ein enormes
Potential mit sich, besonders im Bildungsbereich, bei dem hauptsachlich noch
immer der klassische Frontalunterricht stattfindet. Jedoch gehen die vorhandenen
Konzepte noch nicht ganzlich auf die Mdglichkeiten ein, die ein mobiles Telefon
mit sich bringt. Viele bereits vorhandene Systeme wurden lediglich fir die mobile
Nutzung umgewandelt, jedoch nicht mit Funktionen des Smartphones erweitert.
Ein Beispiel der Erweiterung fir mobile Endgeréte ware die Nutzung der GPS-
Technik. Diese wirde eine Location-based Gamification ermdglichen (Barth &
Ganguin, 2018, S. 540).

2.4 Game based learning

Sucht man Literatur tber Gamification, st63t man oft auf den Begriff Game based
Learning. Obwohl viele Quellen die Begriffe gleichsetzen, oder synonym
verwenden, besteht doch ein Unterschied. Game-based learning, das
spielebasierte Lernen, benutzt Spiel-Elemente um spezielle Fahigkeiten zu
erlernen, oder ein spezielles Lernziel zu erreichen. Gamification im Vergleich ist
der Einsatz von Spiel-Mechanismen in spielfremden Kontext, um ein gewlnschtes
Verhalten zu bewirken und Lernerfolge zu steuern. Der Hauptunterschied
zwischen Game-Based learning und Gamification ist die Integration von
Spielmechaniken mit dem Ubungsinhalt. Game-Based learning integriert sie so,
dass das Spiel an sich das Training ist. Wohingegen Gamification Spiel-Elemente
als Belohnung fur abgeschlossene Trainingseinheiten einsetzt (Findlay, 2016).

Zwischen den Begriffen Game-Based Learning, Educational Game und Serious
Games gibt es in der Literatur noch keine genauen Abgrenzungen. All diese
Begriffe haben aber eines gemeinsam und zwar den Einsatz digitaler Spiele in der
Bildung. Dieser Einsatz geschieht mit ,ernsten Absichten“ (Schén & Ebner, 2013,
S. 268). Der Lerninhalt von Game-Based Learning bezieht sich haufig auf den
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Erwerb von komplexeren Fertigkeiten, als auf das reine Verstehen und Merken.
Solche Fertigkeiten kénnen, Informationssuche unter Zeitdruck, oder das schnelle
Reagieren auf gefahrliche Situationen sein (Schén & Ebner, 2013, S. 271).

2.5 Serious Game

Wie auch in Kapitel 2.4 beschrieben, kdnnen in der Literatur die Begriffe Serious
Game und Game-Based Learning nicht definitiv abgegrenzt werden (Schon &
Ebner, 2013, S. 268). Serious Games sind digitale Spiele die speziell dafur
entwickelt wurden, um zu unterrichten und zu bilden. Jedoch haben Beflirworter
und Kritiker von Serios Games Probleme damit sich tber die Definition dieses
Begriffs einig zu werden. Einige beschreiben solche Spiele als Spiele fur einen
bestimmten Zweck, wie zum Beispiel Gesundheitsspiele, Spiel-basierendes
Lernen, Uberzeugungsspiele, oder beschreiben Alternativen wie meaningful
games (Spiele mit Bedeutung) (Ritterfeld, Cody, & Vorderer, 2009, S. 5-6).

Serious Games und Gamification von Tatigkeiten teilen sich einige
Schlisselelemente. In Serious Games, oder auch in Spielen allgemein, werden
Schliisselelemente verwendet um ernste Probleme zu l6sen und sind Teil der
Bildung. Gamification hingegen baut diese Schlisselelemente in spielfremde
Kontexte ein (Wood & Reiners, 2015). Diese Schlisselelemente sind in Kapitel
2.3.2 naher erklart. Auch Landers versucht in seinem Artikel den Unterschied
zwischen Gamification und Serious Games zu untersuchen. Der gréfite
Unterschied zwischen Gamification und Spielen ist, dass Spiele sich aller
Spielmechaniken  bedienen, wobei Gamification nur einige wenige
Spielmechaniken, die sich sinnvoll erganzen, heranziehen (Landers, 2015, S. 3).

2.6 Digital Natives / Digital Immigrant

Digitale Natives oder auch wortlich auf Deutsch Ubersetzt, die digitalen
Muttersprachler sind die ,neue” Generation der digitalen Welt. Der Begriff Digital
Natives leitet sich von den Menschen ab, die die digitale Sprache als
Muttersprache haben (Ebermann, Piccinini, Brauer, Busse, & Kolbe, 2016). Somit
werden all jene Menschen als digital Natives bezeichnet, die nach 1980 auf die
Welt kamen. Diese Leute wuchsen bereits mit der digitalen Welt auf, wobei sie
Zugriff auf vernetzte digitale Technologien hatten und diese auch zu benutzen
wissen (Palfrey & Gasser, 2011). Das Auftauchen dieser digitalen Technologien,
besonders das Internet, beeinflussen mafgeblich die Generation der digital
Natives und somit auch ihre Art zu lernen, zu arbeiten, zu kommunizieren und
vieles mehr. Auch der Zugriff und das Speichern von Informationen geschieht auf
eine andere Art und Weise, als bei friheren Generationen, den digital Immigrants.
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Die Generation der digital Immigrants ist jene, die vor dieser digitalen Welt geboren
sind. Sie lernten erst im Laufe ihres Erwachsenenalters mit diesen digitalen
Technologien umzugehen und sie zu nutzen. Somit Uberrascht es wenig, dass
frihere Studien zeigen, dass solche digitalen Immigrants dazu neigen neue
Technologien abzulehnen, oder Schwierigkeiten damit haben diese zu akzeptieren
(Ebermann u. a., 2016). Jedoch ist zu beachten, dass diese Annahmen von
Ebermann u.a. nicht zu verallgemeinern sind. Denn es gibt in jeder Generation
Menschen die technikaffiner und weniger technikaffin sind. Eine Studie von Ralf
Biermann zeigte, eben dies, dass die Digital Natives keine homogene Gruppe sind
(Biermann, 2009).

Digital Natives und digital Immigrants in Bezug auf Gamification

Ebermann et al zeigten in ihrer Studie, dass durch die andere Art der digital Natives
zu lernen, zu arbeiten und zu kommunizieren im Vergleich zu den digital
Immigrants, sie auch anders auf Gamification Elemente reagieren. Digital Natives
tendieren mehr dazu schneller Informationen und Feedback zu verarbeiten und zu
erhalten um ihre Ziele zu erreichen. Und aus dem Grund heraus, dass Spiel-
Applikationen einen hoheren Stellenwert fur digital Natives haben, wird auch
angenommen, dass Spielmechaniken starker digital Natives als digital Immigrants
beeinflussen (Ebermann u. a., 2016).

2.7 Generation Z

Nach den Baby-Bommer, der Generation X, und der Generation Y gelangen wir
schlieBlich zu der heutigen Generation Z. Die Abgrenzung dieser Generationen
wird durch die Geburtsjahre vorgenommen. Grundsatzlich kann gesagt werden,
dass die Generation Z all jene einschlief3t die ab den Jahr 1995 geboren wurden
(Mérstedt, 2017). Jedoch sollte diese Einteilung nicht nur strikt nach den
Geburtsjahrgdngen vorgenommen werden, da der Begriff der Generation ein
spezifisches Wertesystem beschreibt und es die Streuung innerhalb einer
Generation zu beachten gilt. Denn nicht alle Vertreter einer Generation wurden
gleich geprégt (Scholz, 2014, S. 7). Diese Generation Z wuchs beziehungsweise
wachst noch immer mit der Digitalisierung des Alltags auf. Somit ergeben sich
bestimmte Besonderheiten dieser Generation. Die Generation Z ist die standige
Nutzung von Smartphones und eine dauerhafte Prasenz in sozialen Netzwerken
gewohnt (Mdrstedt, 2017).

Schloz beschreibt in seinem Buch ,Generation Z: wie sie tickt, was sie verandert
und warum sie uns alle ansteckt": ,Spricht man von der jingeren Generation, so
hat es sich seit Tausenden von Jahren eingebirgert, kritisch mit dieser
Altersgruppe umzugehen. So wird bereits Sokrates - vermutlich aber
falschlicherweise - immer wieder folgendes Zitat zugeschrieben: »Die Jugend von
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heute liebt den Luxus, hat schlechte Manieren und verachtet die Autoritat. Sie
widersprechen ihren Eltern, legen die Beine Ubereinander und tyrannisieren ihre
Lehrer.«* (Scholz, 2014, S. 19)

So wenn nicht extremer wird auch die digitalisierte jingere Generation von heute
von der skeptischen &lteren Generation beschrieben. Der Generation Z wird ein
hoher Grad der Materialisierung zugeschreiben. Im Gegensatz dazu werden
jedoch der jungen Generation auch viele positiven Eigenschaften zugeschrieben.
Wie zum Beispiel eine erhthte Risikobereitschaft, eine rasche Reaktion auf
Veranderungen und Selbstbewusstsein in ihrem Handeln. Weitere positive
Merkmale der Generation Z werden gleich wie die der digital Natives (siehe Kapitel
2.6) beschrieben. Dies ist wenig verwunderlich, da die jingeren Digital Natives die
Generation Z bilden. So wird laut Scholz eine Argumentationskette aus funf positiv
zu bewerteten Elementen fir die Generation Z definiert. (1) hohe
Leistungsbereitschaft, (2) hohe Technologiekompetenz, wodurch sich (3) eine
rdumliche Unabhangigkeit und (4) eine flieRende Verbindung von Berufsleben mit
Privatleben ergibt, was sich letztlich fur Unternehmen in (5) erhdhter Flexibilitat
und besserem Unternehmenserfolg auszahlt.“ (Scholz, 2014, S. 20)

2.8 Nutzung der digitalen Medien durch
Jugendliche

Digitale Medien werden immer wichtiger im alltdglichen Leben. Somit auch fur
Jugendliche. Besonders das Smartphone ist fir Jugendliche nicht mehr weg zu
denken (Education Group GmbH, 2017).

Eine Studie im Auftrag der Education Group GmbH untersuchte das
Medienverhalten der Jugendlichen in Oberdésterreich im Jahr 2017. Teilnehmer
dieser Studie waren Jugendliche zwischen elf und 18 Jahren. Obwohl die Studie
in Oberdsterreich durchgefuhrt wurde, kénnen die Daten jedoch als Richtwert fir
ganz Osterreich herangezogen werden. Durchgefiihrt wurde diese Studie mit 500
Teilnehmer im Zeitraum von 14. Méarz bis 25. April.

Die Studie zeigt, dass bereits jetzt Jugendliche selbst &fter ein Smartphone als
einen Computer, Laptop, oder Radio besitzen. Die hochste Nutzungsintensitat von
all den Elektrogeraten, die Jugendliche besitzen, weist das Smartphone auf. Trotz
dieser hohen Nutzung des Smartphones winschen sich ein Finftel der
Jugendlichen mehr Zeit am Smartphone. Wenig verwunderlich ist somit der
Ausdruck der Generation Smartphone (Education Group GmbH, 2017).

Untersucht wurde unter anderem der Besitz eines Smartphones, die Art der
Nutzung des Smartphones und die Lieblings App der Jugendlichen (Education
Group GmbH, 2017).
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Ein eigenes Smartphone/Handy steht mir zur Verfigung

o

10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

Jugendliche insgesamt

Jugendliche 2015

Jugendliche 2013

Jugendliche 2011

Kind zw. 11 und 14 Jahren

ab 15 bis 18 Jahren

Abbildung 2.8-1 Besitz von Smartphones bei Jugendlichen im Jahr 2017 (Basis:
Jugendliche insgesamt - Ergebnisse in Prozent) (Eigene Abbildung, Quelle:
Education Group GmbH, 2017)

Wie in Abbildung 2.8-1 gut zu sehen ist besalRen im Jahr 2017 bereits 94% aller
Jugendlichen ein Smartphone beziehungsweise ein Handy. Im Vergleich mit den
Vorjahren ist ein deutlicher Anstieg zu vermerken und lasst darauf schlieRen, dass
in den nachsten Jahren bald alle Jugendlichen im Alter von 11 bis 18 Jahren ein
eigenes Smartphone besitzen werden.

Wichtigste/unverzichtbare Gerate

Trend 2015 Trend 2013 Trend 2011
Smartphone _ 63 46 17
Internetzugang _ 45 39 41
Computer, Laptop _ 47 46 55
Fernseher - 46 44 47

Abbildung 2.8-2 Wichtigkeit der Elektrogerate der Jugendlichen im Jahr 2017
(Basis: Jugendliche insgesamt - Ergebnisse in Prozent) (Eigene Abbildung Quelle:
Education Group GmbH, 2017)
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Abbildung 2.8-2 visualisiert eindeutig, dass Jugendliche am wenigsten auf ihr
Smartphone verzichten wollen und dieses ihnen am Wichtigsten ist. Beachtet man
den Trend der letzten Jahre, zeigt sich wiederum ein kontinuierlicher Anstieg.
Diese Aussage unterstreicht auch die Aussage der Generation Smartphone.

Fur die Jugendlichen ist ein Smartphone viel mehr als ein einfaches Telefon als
Kommunikationsmittel. Wie in Abbildung 2.8-3 zu sehen ist nutzen die meisten
Jugendlichen, vorwiegend das Smartphone fir WhatsApp, zum Musik héren, zum
Fotografieren und um Videos anzusehen zum Beispiel mittels YouTube. Erst nach
diesen Aktivitdten folgt das Surfen im Internet und das Telefonieren mit dem
Smartphone.

Aus der Nutzungshaufigkeit der Smartphone-Funktionen aus Abbildung 2.8-3 kann
auch das Ergebnis der Frage der Lieblings-App der Jugendlichen abgeleitet
werden. In Abbildung 2.8-4 wird abgebildet das der klare Gewinner unter den
Lieblings-Apps der Jugendlichen WhatsApp mit knapp 50% ist. An zweiter Stelle
reiht sich YouTube und gleich im Anschluss Instagram.

Haufig genutze Handy/Smartphone-Funktionen

0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

Uber WhatsApp kommunizieren 76
Musik héren 69
Fotografieren 68
YouTube oder dhnliche Kandle 68
Internet surfen 63
Telefonieren 63

Abbildung 2.8-3 Handy/Smartphone-Funktionen gereiht nach Haufigkeit der
Benutzung im Jahr 2017 (Basis: Jugendliche, denen ein Handy/Smartphone zur
Verfliigung steht, 94%=100% - Ergebnisse in Prozent) (Eigene Abbildung Quelle:
Education Group GmbH, 2017)
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Lieblings-App

0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100
WhatsApp 76
YouTube 69
Instagram 68

Abbildung 2.8-4 Lieblings-Apps der Osterreichischen Jugendlichen im Jahr 2017
(Basis: Jugendliche, denen ein Handy/Smartphone =zur Verfligung steht,
94%=100% - Ergebnisse in Prozent) (Eigene Abbildung Quelle: Education Group
GmbH, 2017)

Smartphone-Nutzung in Bezug auf Bildung bei Jugendlichen

Die Jugend-Medien-Studie zeigt auch, dass der Einsatz von Lernprogrammen fir
Schulen steigt, jedoch nicht die Begeisterung der Schuler daftir.

Der Einsatz von Smartphones in den Schulen ist im Vergleich zu 2015 deutlich
gestiegen. Bereits 50 % der Padagogen setzen Smartphones im Unterricht ein.

Die Padagogen wurden auch dazu befragt, ob sie den Einsatz von Smartphones
im Unterricht als sinnvoll erachten. Wie in Abbildung 2.8-5 zu sehen ist, befinden
45 Prozent der Padagogen den Einsatz als sehr sinnvoll und 32 Prozent als eher
sinnvoll. Damit empfinden mehr als die Halfte aller Paédagogen die Integration von
Smartphones in den Unterricht als positiv. Deutlich zu sehen ist auch, dass
besonders Frauen und Padagogen unter 50 Jahren den Einsatz starker
beflrworten als Manner und Padagogen utber 50 Jahren. Auffallig ist auch der
Vergleich zwischen Padagogen am Land und in Klein-, Mittelstaddten und der
Landeshauptstadt. In den Stadten wird die Integration von Smartphones in den
Unterricht als wesentlich sinnvoller erachtet als auf dem Land. Auch aus der Sicht
der Jugendlichen bestinde mehr Potential fiir den Einsatz von elektronischen
Medien im Unterricht (Education Group GmbH, 2017).
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Sinnvolle Nutzung von Handy/Smartphone im Unterricht =

@ Smartphone gewinnt auch im Unterricht an Bedeutung!

Das Handy/Smartphone in den
Unterrichtsalltag zu integrieren ist -

keine
sehr sinnvoll eher sinnvoll 5 weniger sinnvoll gar nicht sinnvoll Angabe
Padagoginnen insgesamt_ 45 |:| 32 77 15 . 6 2
- - - O B
s [ - DO » - W
Klein-, Mittelstadt, Landeshauptstadt _ 55 I:| 32 87 9 I 4 0

Frage 36: Noch eine Frage zu Handy, Smartphone: Kann Ihrer Meinung nach das Handy/Smartphane sinnvall in den Unterrichtsalltag eingebaut werden oder eher nicht?
Wirden Sie sagen, das Handy, Smartphone in den Unterrichtsalltag zu integrieren, ist

t
rk®

razent) |

Abbildung 2.8-5 Meinung zur Sinnhaftigkeit einer Integration des Smartphones in
den Unterricht, aufgeteilt nach demografischen Merkmalen. (Education Group
GmbH, 2017)

2.9 Sekundarstufe ll

Die Sekundarstufe Il ist ein Teil des Bildungssystems in Osterreich und wird als
vierte Bildungsstufe deklariert. Die International Standard Classification of
Education (ISCED 1997), kurz ISCED, umfasst sieben Bildungsstufen. Die ISCED
ist Teil der Organisation der Vereinten Nationen fur Erziehung, Wissenschaft und
Kultur (UNESCO). Die Bildungsstufen sind aufsteigend mit ISCED 0 bis ISCED 6
benannt. Anhand dieser Klassifizierung kann man den Aufbau des
osterreichischen Bildungssystems mit dem von anderen Landern vergleichen (Pils,
2017).
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Abbildung 2.9-1 Aufbau des Osterreichischen Bildungssystems nach seinen Stufen
(Euroguidance Osterreich, 2014)

Wie auf Abbildung 2.9-1 zu sehen ist beginnt die Sekundarstufe I nach dem
Osterreichischen Bildungssystem mit der neunten Schulstufe und umfasst die
neunte bis 14. Schulstufe (Euroguidance Osterreich, 2014).

Da es in Osterreich die Pflichtschulzeit von neun Jahren gibt und nach der
Sekundarstufe | meist erst das achte vollendet ist, ist fir die meisten Schuler noch
ein Pflichtschuljahr ausstandig. Die darlber hinausgehende weitere schulische
Bildung ist auf freiwilliger Basis (Pils, 2017). Die Sekundarstufe Il umfasst nach
den internationalen Bildungsstufen die Stufen ISCED 3 und 4. Zu der
Sekundarstufe 1l zahlen in Osterreich folgende Ausbildungseinrichtungen:
Integrative Berufsausbildung, Berufsschule und Lehre als duale Ausbildung,
Berufsbildende  mittlere  Schule, Berufsbildende  Hohere  Schulen,
Allgemeinbildende  Hohere  Schulen  (Oberstufe),  Ausbildungen  fur
Gesundheitsberufe und zweite Bildungswege (Euroguidance Osterreich, 2014).
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3 Konzept

In diesem Kapitel wird die Erstellung eines Konzepts fur eine Lern-App mit
Gamification Elementen erlautert. Fir die Erstellung des Konzepts werden vorab
aktuelle Lern-Apps analysiert. AnschlieBend wird mit Hilfe von Experteninterviews
das Konzept mit Aufbau und Inhalt des Prototyps der Lern-App erstellt, die spater
fur den Feldtest in Kapitel 5 verwendet wird. Somit werden als Methoden eine
Literaturanalyse und vier Experteninterviews gewabhilt.

3.1 Bestandsanalyse

In diesem Kapitel werden sechs ausgewahlte aktuelle Lern-Apps vorgestellt und
analysiert. Fur die Auswahl wurden folgende Aspekte miteinbezogen: Bekanntheit,
Beliebtheit, Empfehlungen und Rzensionen.

Es werden die Funktionsweise der jeweiligen App und die Erweiterungen
vorgestellt. Falls vorhanden werden auch die verwendeten Gamification Elemente
extrahiert und untereinander verglichen. Die daraus gezogenen Erkenntnisse
flieBen anschliel3end in die Erstellung des Konzepts des Prototyps mit ein (siehe
Kapitel 3.4).

3.1.1 Duolingo

= Spanisch : = Profi = Clubs

,I’;a?\‘ Tritt einem Spanischclub bei!
Grundl. 1
F 2 Y ZFF% L
| -:éﬁ e <
Grundl.2  Ausdriicke Tl ;'j':\g
e o
— i "-:"..L‘-"
T
(o)
g Bestenliste
Essen Tiere Plural
s )
o 0

Possess, °

Abbildung 3.1-1 Screenshots der Lern-App Duolingo

Duolingo ist eine kostenlose Sprachlern-App, die auf spielerisches Lernen setzt.
Der Schwerpunkt, der USP (Unique Selling Point), sind lustige und spielerische
Unterrichtseinheiten. Die App wirbt damit, dass das Lernen mit ihr Spaf® und
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stichtig macht. Dabei bietet sie zahlreiche Sprachen an. Bei deutscher
Muttersprache bietet es jedoch zurzeit nur Englisch, Spanisch und Franzésisch an.

Die App bezieht lesen, schreiben, horen und sprechen in seine Lerninhalte mit ein.
Sie ist auf mobile Endgerate zugeschnitten, um jederzeit, wie zum Beispiel in
Pausen und udberall wie auf dem Heimweg lernen zu kénnen. Durchgefihrte
Studien der City University von New York und der University of Pittsburgh belegen
die Wirksamkeit von Duolingo.

Die App Duolingo gibt es fiur die Plattformen iOS, Android und Windows Phone,
somit erreicht sie eine groRtmdgliche Zielgruppe. Die Zielgruppe der App schlief3t
sowohl Jung als auch Alt mit ein.

Als Zusatz gibt es Duolingo auch fiir Schulen, als Ergdnzung fur den Unterricht.
Dabei konnen Lehrer Gruppen/Klassen erstellen, in denen sie die Schiler
hinzufiigen und mittels eines Dashboards die Fortschritte ihrer Schiler verfolgen.

Wie in Abbildung 3.1-1 zu sehen ist, ist das Design der App reduziert und
verwendet Flat Design. Das Design wirkt leicht kindlich, passt jedoch auch fir eine
altere Zielgruppe. Als Logo wird eine Eule benutzt, die auch in der App als
Moderator und Motivator eingesetzt wird. Die Eule heil3t Duo und fungiert als
Sprachtrainer. Mit den gesammelten Punkten kann man ihn auch andere Outfits
kaufen und anziehen.

In der App wird eingestellt, wie viel man pro Tag lernen will, somit werden
Tageschallenges erstellt. Diese geben vor wie viele Punkte man pro Tag erreichen
soll.

Wie in dem links aufReren Screen der Abbildung 3.1-1 zu sehen ist, ist die App
hierarchisch aufgebaut. Man beginnt bei dem niedrigsten Themenpunkt und kann
sich durch Erreichen von héheren Levels die darunterliegenden Themenpunkte
freischalten. Einzelne Levels werden erreicht, indem mehrere Lektionen absolviert
werden. Eine Lektion besteht aus mehreren Vokabeln.

Die Abfrage der Vokabel erfolgt unter anderem durch Auswahlmdglichkeiten,
Finden von Wortpaaren und Schreiben, oder Sprechen des gesuchten Wortes.
Dabei wird ein Fortschrittsbalken angezeigt. Wird ein Vokabel falsch beantwortet,
wird dieses am Ende der Lektion noch einmal abgefragt, so lange bis es richtig
beantwortet wird. Zwischendurch erscheint auch immer wieder die Eule Duo die
den Benutzer anfeuert und motiviert. Werden mehrere Vokabel hintereinander
richtig beantwortet, werden Extra-Punkte vergeben.

Zu den Spiele-Elementen gehdren, Punkte, Levels, Moderator, Maskottchen,
Badges, Fortschrittsbalken, Quiz, Challenges, Feedback, Interaktions-Elemente,
Rangliste.
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3.1.2 Memrise
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Abbildung 3.1-2 Screenshots der Lern-App Memrise

Memrise ist eine kostenlose Sprachlernapp, die jedoch auch als kostenpflichtige
Pro-Version mit mehr Features erhéltlich ist. Mit der Pro-Version kann zusatzlich
mit Muttersprachlern in Videosessions gelernt werden. Auch die Aussprache und
das Horverstandnis konnen mittels Audioaufnahmen verbessert werden. Durch
einen Grammabot sollen Pro-Mitglieder Grammatik-Tricks kennenlernen. Mit der
Pro-Version werden auch Problemwdrter gesammelt und durch personalisierte
Sessions gelernt (siehe Abbildung 3.1-2 erste Reihe, dritter Screen von links).
Weitere Vorteile sind der Offline-Modus und unbegrenzte Tipps.

Memrise legt seinen Fokus auf die Freude am Spielen. Es stitzt sein Konzept auf
3 Zutaten. Wissenschaft, Spall und Gemeinschaft. Mit Hilfe der Wissenschatft, also
Hirnforschern wurde das Konzept von Memrise erstellt, um sich Vokabel schnell
und einfach merken zu kdnnen. Durch Mems, die wie Eselsbriicken funktionieren,
werden mit den Sinnen verbundene Erinnerungen erschaffen und durch
wissenschaftlich optimierte Intervalle sollen diese Erinnerungen gestéarkt werden,
damit sie im Gedéachtnis bleiben. Der Spafld soll bei Memrise im Vordergrund
stehen, deswegen wurde die App als Spiel konzipiert. Man erstellt einen bunten
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Garten der Erinnerungen. Jedes neu gelernte Wort ist dabei ein Samen und mit
jeder Wiederholung hilft man der Pflanze zu wachsen. Somit erschafft man einen
Garten mit Erinnerungsblumen. Die dritte Zutat ist die Gemeinschaft.

Positive Aspekte der App sind die Gedachtnisstitzen, die via Bilder als
Eselsbriicke fungieren. Solch ein Mem ist in Abbildung 3.1-2 links in der zweiten
Reihe zu sehen. Auch Sprachvideos anstatt des geschrieben Wortes oder reine
Audioaufnahmen sind ein Pluspunkt. Die Auswahl der korrekten Vokabel erfolgt
durch das Schreiben und oder das Antippen der richtigen Vokabel. Man kann sich
in der App mit Freunden verbinden und somit Ranglisten erstellen.

Als positive und negative Eigenschaft der App kann ihr Umfang gesehen werden,
da die App sehr umfangreich ist und viele Funktionen beinhaltet, dies ist auch in
Abbildung 3.1-2 zu sehen. Somit erweist sich die Navigation am Anfang als
schwierig. Das Hinaus - beziehungsweise das Hineinnavigieren in den Vokabel-
Lernmodus gestaltet sich als Herausforderung, wenn man nicht gleich den
richtigen Button findet. Die Navigation ist zum Teil auch sehr untbersichtlich und
nicht intuitiv bedienbar, da sie viele verschiedene Unterpunkte aufweist. Die App
beinhaltet auch viele unterschiedliche Ubersichtscreens. Minuspunkt der App sind
die standigen Werbeeinschaltungen fiir die Pro-Version.

3.1.3 Busuu
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Abbildung 3.1-3 Sreenshots der Lern-App Busuu

Busuu ist eine kostenlose Lernapp mit kostenpflichtiger Premium-Mitgliedschaft,
bei der weitere Funktionen freigeschalten werden konnen. Mit der Premium-
Mitgliedschaft kann mit Muttersprachlern die Aussprache getibt werden. Weitere
Sprachen kdnnen damit freigeschalten werden und die Mdglichkeit Zertifikate von
McGraw-Hil Education zu erhalten ist gegeben. Weiters werden zusatzliche
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Grammatikeinheiten und der Offline-Modus angeboten. In der Gratis-Version sind
die Uberprifungsquizes nach jeder Lektion und die Konversationen mit
Muttersprachlern nicht freigeschalten, um die App ganzlich und effektiv nutzen zu
kénnen, muss die Premium-Version gekauft werden.

Die App setzt auf die Interaktion zwischen den Benutzern der App. Da
Sprachtandem-Partner gebildet werden. Das heil3t dass Muttersprachler anderen
Benutzer helfen, die diese Sprache erlernen. Dies erfolgt mit Korrekturen der
Ubersetzungen. Somit soll man sich gegenseitig helfen zu lernen. Diese
Interaktion ist auf den dritten Screen von links in Abbildung 3.1-3 zu sehen.

Die Vokabellberprifungen sind wie kleine Quize aufgebaut. Man wahlt die
Vokabeln per Tippen der richtigen Vokabel, per Tippen von Wahr und Falsch und
per Schieben von Buttons zu den richtigen Wortpaaren aus.

Die Navigation aus dem Vokabel-Lernmodus gestaltet sich teilweise schwierig. Die
App ist sehr umfangreich, jedoch mit vielen Tipps, damit man sich halbwegs gut
zurechtfinden kann. Die Navigation der ersten Ebene Uber die Tabbar ist
ubersichtlich und gut aufgebaut. In dieser sind die Kernaktivitaten der App, wie
Konversationen zu lernen und anderen zu helfen. Auch wird in der ersten Ebene
ein Icon dargestellt, Uber das der Benutzer zu einer Ubersicht aller gelernten
Vokabel gelangt (siehe Abbildung 3.1-3 zweiter Screen von links).

Das Lernen von Vokabeln ist in Themenbldcke aufgeteilt. Diese Themenbldcke
behandeln kurze Konversationen und nicht nur einzelne Vokabel. Solch eine
Lektion kann wie folgt aufgebaut sein: Grundvokabel lernen, mdégliche
Konversation anhoéren und selbst durch Lickentexte mit vorgefertigten
Vokabelbuttons ausfillen. Die Bedienung der App innerhalb des Lern-Modus ist
teilweise intuitiv, jedoch sind Abweichungen der Standartinteraktionen nicht
storend. Sie fordern den Entdecker-Instinkt. Zum Beispiel muss man das Wort der
Fremdsprache auf das richtige Wort der Muttersprache ziehen. Jedoch ist die
Navigation nicht konsistent, einmal wird per tippen auf Weiter-Button, ein anderes
Mal per Swipen auf die nachste Seite navigiert.
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Abbildung 3.1-4 Screenshots der Lern-App Mondly

Mondly ist eine kostenlose Sprachlernapp mit Premium Erweiterung. Bei der
Premium Erweiterung werden speziell zugeschnittene Kurse fir bestimmte
Berufsgruppen, wie zum Beispiel Flugbegleiter, Restaurant- oder
Verkaufspersonal angeboten.

Die Lektionen sind in verschiedene Themenblocke aufgeteilt. Die App ist so
aufgebaut, dass man sich auf eine Sprachreise begibt. Man wandert von
Themenblock zu Themenblock. Diese Themenblocke sind in Lektionen aufgeteilt.
Die einzelnen Lektionen sollen SpalR machen und sind spielerisch aufgebaut.
Neben dem klassischen Button-tippen, werden auch Buttons gezogen. Jedoch
sind die Themenblécke begrenzt und nur mit der Premium-Version voll nutzbar.

Trotz der vielen Funktionen ist die App jedoch trotzdem Ubersichtlich. Tagliche
Lektionen und Chatbot sollen zur Verbesserung der Aussprache dienen.

Dies ist die einzige gefundene Sprachlernapp die AR verwendet. Die AR Funktion
kann mit einem Android Smartphone verwendet werden. Jedoch funktioniert sie
nicht einwandfrei. Die AR-Funktion muss in einem gut ausgeleuchteten Raum mit
glatten Boden ausgeflihrt werden. Doch auch bei optimalen Bedingungen weif3t
die Funktion einige Fehler auf. Als Erweiterung gibt es die App auch als VR-App
fur Android mit der Cardboard und Daydream App, oder fur die Oculus Rift.

Eine Kinderversion von Mondly wird ebenfalls angeboten. Diese setzt noch mehr
auf das Konzept des Spielens und versetzt die Kinder in eine kindgerechte
Umgebung.

Auch fur Unternehmen wird eine spezielle LOosung angeboten, um die
fachspezifischen Vokabel zu lernen und um branchenspezifische Gesprache auch
professionell in Fremdsprachen fluihren zu kénnen. Jedoch sind diese Funktionen
nur in der Premium Version enthalten und missen einzeln freigeschalten werden.
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GroRter Nachteil der App ist die extreme Belastigung durch dauernde Pop-Up
Benachrichtigungen und Werbe-Benachrichtigungen in der App. Die App ist nur
vollfunktionsfahig mit der Premium-Version und stéf3t mit der Gratis-Version
schnell an seine Grenzen. Bereits in der ersten Ebene der Navigation wird ein
Shop angezeigt in der man Premium-Pakete kaufen kann.

Das Lernen der Vokabeln ist in Kategorien und Lektionen aufgeteilt. Von beiden
kann man in den Lern-Modus navigieren. Die App setzt auf Statistiken des
Gelernten und besonders auf die Bestenliste. Wie im vierten Screen von links in
Abbildung 3.1-4 zu sehen ist, kann diese Bestenliste als erstes nach den Landern,
nach den Punkten und nach den aktiven Tagen gefiltert werden. In weiterer Folge
kénnen diese Bestenlisten auch nach Freunden, dem eigenen Land und der Welt
gereiht werden. Punkte und Statistiken werden jedoch nur gespeichert, wenn man
sich bei der App anmeldet (siehe Abbildung 3.1-4, dritter Screen von links). Die
Statistiken zeigen die gesamte Anzahl der Minuten, in denen gelernt wurde, die
Anzahl der gelernten Wérter und Ausdriicke, die Anzahl der Tage an denen gelernt
wurde und der tagliche Lernfortschritt.

3.1.5 Babble
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Abbildung 3.1-5 Screenshots der Lern-App Babble

Babble ist eine kostenpflichtige Sprachlernapp. Sie bietet eine kostenlose
Testversion an, jedoch endet die bereits nach einer Lektion, danach muss man
sich anmelden. Babble wirbt damit, dass man in kirzester Zeit eine Sprache
einfach und effizient erlernen kann. Die Kurse sind praxisorientiert, alltagsnah und
in kleine Happchen aufgeteilt. Die Themenbldcke orientieren sich am Alltagsleben,
damit man in kirzester Zeit bereits einfache Gesprache filhren und das Gelernte
anwenden kann.
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Der USP von Babble liegt stark bei der Effizienz des Lernens und bei den
professionellen und speziell auf den Benutzer zugeschnitten Kursen, die von
einem Team aus Sprachwissenschaftlern und Lehrern erstellt wurden.

Man soll nur 10-15 min Lernaufwand pro Tag bendétigen. Beim Start von Babble
werden Fragen gestellt um die speziell zugeschnittene Lerninhalte zu erstellen.
Dabei werden Altersgruppe und der Lerngrund erfragt.

Die Zielgruppe von Babble sind junge Erwachsene bis hin zu Pensionisten. Das
Design ist klar und stark reduziert aufgebaut.

Als weitere Zielgruppe sind Unternehmen definiert, da es zusatzlich Babble
speziell fir Unternehmen gibt. Dieses Angebot soll als digitale Weiterbildung dem
Mitarbeiter dienen.

Bei Babble handelt es sich mehr um eine klassische Lernapp. Sie benutzt nur
wenige Gamification Elemente und setzt mehr auf den Lerninhalt. Themenblocke
sind nicht nach einer strengen Reihenfolge vorgegeben und kénnen individuell von
dem Benutzer zusammengestellt werden. Eingesetzte Gamification Elemente sind
Lektionen, instand Feedback und Fortschrittsbalken. Die einzelnen Ubungen in
den Lektionen sind unter anderem das Finden von den passenden Vokabelpaaren,
oder Dialoge, in denen Worter eingesetzt werden. Die Vokabeln haben alle ein
eigenes Bild ihnen zugewiesen, um sich die Vokabel besser einpragen zu kénnen
(siehe Abbildung 3.1-5, dritter und vierter Screen von links). Auch werden die
Vokabel durch einen Lickentext in Konversationsform abgefragt. Als extra Feature
wird der Wiederhol-Manager angegeben, der auf den zweiten Screen von links in
Abbildung 3.1-5 zu sehen ist. Dieser Wiederhol-Manager zeigt Woérter an, die
falsch beantwortet wurden und somit kdnnen diese noch einmal wiederholt
werden.
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3.1.6 Rosetta Stone
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Abbildung 3.1-6 Screenshots der Lern-App Rosetta Stone

Rosetta Stone ist eine kostenpflichtige Sprachlern-Software die auch als App
vorhanden ist. Um sie auszuprobieren kann eine kostenlose Testversion
gedownloadet werden.

Diese App wirbt damit, dass man Sprachen lernt ohne Ubersetzung. Man soll diese
intuitiv wie seine Muttersprache lernen. Laut Rosetta Stone soll eine Kombination
aus computergestitztem Lernen und persdnlichem Unterricht der effizienteste
Weg sein eine Sprache zu lernen. Das Konzept der App stitzt sich auf das Lernen
durch Bilder, da wir auch so unsere Muttersprache gelernt haben.

Im Mittelpunkt dieses Sprachlernprogramms steht die authentische Aussprache.
Um seine Aussprache zu verbessern wird das Wiederholte aufgenommen und
mittels eines Sprachalgorithmus mit tausenden Aufnahmen von Muttersprachlern
verglichen um somit die perfekte Aussprache zu erzielen. Um Sicherheit beim
Sprechen zu erlangen, bietet das Programm Live-Tutorien an, in denen man mit
echten Muttersprachlern reden und tGben kann.

Die Ubungen sind gut aufgebaut und bestehen hauptsachlich aus
Sprachausgaben und Sprachaufnahmen, nur hin und wieder miissen die Bilder
mittels Tippen den richtigen Vokabeln oder Vokabel-Gruppen zugeteilt werden.
Dies ist auch in den Screens der Abbildung 3.1-6 zu sehen. Wahrend der
Lektionen werden immer wieder hilfreiche Informationen eingeblendet. Der
Spaldfaktor bei dieser App liegt dabei, dass Vokabel nicht Ubersetzt werden,
sondern Bildern zugeteilt werden, oder gesprochen werden. Einziger Nachteil der
App ist, dass das Lernen in einem leisen Umfeld geschehen muss und somit die
Mobilitdt dadurch eingeschrankt wird.
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Punkte oder Ranglisten werden nicht eingesetzt. Man lernt in dieser App nur flr
sich selbst und um des Lernens willen.

3.1.7 Vergleich und Fazit der Lernapps

Vergleicht man die in den Kapiteln 3.1.1 - 3.1.6 vorgestellten Lern-Apps
untereinander, fallen diverse Gemeinsamkeiten und Unterschiede auf. Eine
genaue Gegenuberstellung der einzelnen Apps ist in der Tabelle 3.1-1 zu sehen.
Diese Tabelle ist aufgeteilt in allgemeine Informationen, wie die verfigbaren
Plattformen und ob die Apps kostenpflichtig sind. Weiters wurde der vermutete
USP - Unique Selling Point, also das Alleinstellungsmerkmal, oder auch das
Hauptverkaufsargument (Esch & Markgraf, 2018), nach eigenem Ermessen
identifiziert. Weiters werden die Lernziele, wie sprechen, lesen, schreiben und
horen aufgelistet. Bei dem Unterpunkt Kern-Elemente, werden die Apps vorab
nach den Kernspielelementen untersucht, die auch im Kapitel 2.2.2 aufgelistet und
vorgestellt sind. Im Anschluss sind weitere wichtige Spielelemente und -
mechaniken aufgelistet, die fir die Spielmechanik und des Konzepts der jeweiligen
App stehen.

Tabelle 3.1-1 Vergleich der vorgestellten Lern-Apps unterteilt nach Kategorien

Apps
Duolingo | Memrise Busuu Mondly Babble | Rosetta Stone
Wl .0
"L . - |-
Kostenlos 4 v'* v'* v'* x x
i0S v v v
Android v v v v v
Spiele- o Freude am ] Ausspréache/
USSP SpaR Effizienz Effizenz .
spald Lernen Effizienz
Lernaspekte
Horen v v v v v v
Sprechen v x* v v v v
Lesen v v v v v
Schreiben v v v v v
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Kern-Elemente

Punkte v v 4 v v x

Rangliste A A x v A x

Level v v 4 4

Abzeichen v v 0.A. 0.A.
Quest 4 4 4 0.A. 0.A.
Weiter Elemente

Profil v v v x x

Avatar v x x x x x

Moderator/ v < < < < <

Maskottchen

Tagespunkte v v v 0.A. 0.A.
Tages-challenge v x v 0.A. 0.A.
Instant Feedback v v v v v

Progress/ v v v v v <

Feedback

Thema x v x v x x

Kurze v v v v v v

Lernintervalle

Lektionen v v v v v v

Community v v v v v x

Lernen mit < < v v v v

Muttersprachlern

0.A. = ohne Angabe

Legende der Tabelle 3.1-1:

* (nur) mit Premium-Version

** Ranglisten nur mit eingeladenen Freunden

Vergleicht man die von Kapitel 3.1.1 - 3.1.6 vorgestellten Lern-Apps in ihren
allgemeinen Merkmalen, fallt auf, dass alle bereitgestellten Funktionen in einer
App nur von einer App und zwar Duolingo, ganzlich kostenlos zu nutzen sind.
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Nachteil von Duolingo ist jedoch, dass Werbungen eingebledet werden, somit
ermoglicht die App diese kostenlose Nutzung. Die Lern-Apps Memrise, Busuu und
Mondly sind zwar in ihrer Basis-Version kostenlos, stellen jedoch nicht alle
Funktionen zur Verfliigung. Diese Apps sind nur mit ihrer kostenpflichtigen Pro-
Version zur Ganze verwendbar. Duolingo bietet zwar auch eine Plus Version an,
doch beinhaltet diese keine weiteren Funktion, sondern schaltet die
Werbeanzeigen ab und macht die App offlinie-fahig. Die Apps Babble und Rosetta
Stone sind beide kostenpflichtig und bieten nur eine Testversion an, um einen
Einblick in die Lernvorgehensweise zu geben.

Wie zu erwarten war, bieten alle untersuchten Apps beide gangigen Plattformen
an, das heif3t die Apps sind sowohl fir Android, als auch fir iOS erhaltlich.

Versucht man den USP der vorgestellten Apps zu identifizieren, weisen die Apps
im Vergleich zwei groRe Schwerpunkte auf. Diese Hauptmerkmale sind Spal3 und
Effizienz. Alle Apps weisen diese Anforderungen auf, doch die Auspréagung ist je
nach App unterschiedlich. Das gemeinsame Ziel ist jedoch, schnell eine neue
Sprache zu lernen und beim Lernen Spaf3 zu haben.

Alle vorgestellten Lern-Apps spezialisierten sich auf das Lernen einer Sprache.
Dabei wurde das Sprechen, Lesen, Horen und Schreiben zum Erlernen der neuen
Sprache gleichermal3en beachtet. Die Schwerpunkte der Apps unterscheiden sich
zwar, jedeoch bieten alle diese Funktionen an. Auch der Aufbau des zu lernenden
Inhalts unterscheidet sich zwischen den Apps. Einige wie Rosetta Stone und
Busuu setzen verstarkt auf eine korrekte Aussprache und die Fahigkeit Gesprache
mit Einheimischen zu fihren. Andere Apps wie Duolingo und Memrise halten sich
an einen klassischeren Aufbau, ahnlich zu dem eines Schulbuchs.

Vergleicht man die Apps in den Kern-Spiel-Elementen, fallen verschiedene
Vorgehensweisen der Gamifizierung auf. Vier der vorgestellten Apps halten sich
nach dem klassischen Schema des Punktesammelns und der Ranglisten. Bei
Duolingo, Memrise und Babble sammelt man zwar hauptsachlich fir sich selbst
jedoch kann man Freunde hinzufiigen und sich mit ihnen durch eine Rangliste
vergleichen. Mondly setzt verstarkt auf solch einen Vergleich durch eine Rangliste.
Bei dieser App kann der Benutzer sich nicht nur mit seinen Freunden messen,
sondern auch mit allen Benutzern der App landesweit und sogar weltweit.
Zusatzlich wird auch eine Tagesrangliste erstellt. Somit kann gesagt werden, dass
die App Mondly verstarkt den Spiele-Typ Achiver (siehe Kapitel 2.3.3) anspricht.
Im Gegensatz dazu spricht die App Busuu verstarkt den Spiel-Typ des Socializer
an. Denn diese App setzt keine Ranglisten ein, sondern fordert die
Zusammenarbeit zwischen den Benutzern. Die Benutzer sollen sich gengenseitig
helfen und nicht vergleichen. Heraus sticht auch die App Rosetta Stone. In dieser
App werden auch keine Punkte gesammelt, jedoch ist die Zusammenarbeit der
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Benutzer auch nicht vorgesehen. In der App Rosetta Stone soll man fiir sich selbst
lernen und nicht durch andere beeintrachtigt, oder beeinflusst werden.

Zusammenfassend kann gesagt werden, dass jede App eine andere Art von
Spiele-Typ anspricht und deswegen gibt es keine beste App in diesem Vergleich.
Jede App bringt verschiedene Vorteile individuell fir jeden Menschen.

Wird der Vergleich der weiteren Elemente betrachtet, weden die vielen
Unterschiede zwischen den Apps deutlich. Jedoch gibt es auch einige
Gemeinsamkeiten in eingesetzten Elementen, die jede App benutzt hat. Diese
Gemeinsamkeiten sind:

= Instant Feedback - Nach einer Eingabe des Benutzers erhalt dieser sofort
Rickmeldung. Zum Beispiel bei der VokabelUberprifung wird dem
Benutzer gleich angezeigt, ob er das Vokabel richtig, oder falsch
beantwortet hat. Dieses Element dient mehr der Benutzerfreundlichkeit der
App, als der Gamification.

= Kurze Lernintervalle - Jede der vorgestellten Apps gibt kurze und
uberschaubare Lernintervalle an. So wird die Kurzweiligkeit des Lernens
garantiert. Dies ermoglicht den Benutzern auch, die App benutzen zu
kénnen, wenn sie nicht viel Zeit haben wund beglnstigt das
Gelegenheitslernen. Die App kann zur Zeittiberbriickung genutzt werden
und somit auch mehrmals taglich.

= Lektionen - Die Lerninhalte jeder App sind in Lektionen und oder
Themenblocke aufgeteilt.

=  Community - Jede App, bis auf Rosetta Stone, setzt auf eine Art von
Community, also ein Gemeinschaftsumfeld, in der der Benutzer lernt.

Somit kann gesagt werden, dass der Umfang, der sozialer Aspekt, der Aufabau
und die Kurzweiligkeit der App eine wichtige Rolle des Konzepts jeder
vorgestellten App ist.

Zusammenfassend wird auch deutlich, dass fur den Spielspal® eine Lern-App nicht
UbermaRig viele Funktionen beinhalten muss. Meist sind reduziert gehaltene Lern-
Apps ansprechender, da sie nicht so komplex sind und daher auch nicht schwierig
wirken.
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3.2 Experteninterview

In diesem Kapitel werden die Ergebnisse der Experteninterviews prasentiert und
aufbereitet. Mittels der Beschreibung des Leitfadens werden auch die Antworten
aufbereitet.

Zur Erstellung des Kozepts der Prototyp-App wurden insagesamt vier
Experteninterviews durchgefiihrt. Die Durchfihrung wurde in zwei Teile geteilt.
Zwei Experten in dem Bereich Technik wurden befragt im Bezug auf den Aufbau
der App und die Einsetzung der Gamification Elementen. Der zweite Teil bezog
sich auf den Inhalt des Prototyps. Dazu wurden zwei Padagoginnen, die einen
Bezug zur Testgruppe haben, befragt.

Methode

Experteninterviews sind Ublicherweise von Leitfaden gestitzte, offene Interviews.
Im Vorfeld wird eine Vorstrukturierung von zentralen Fragestellungen und Themen
vorgenommen. Somit soll der Interviewer dem Experten als kompetener
Gesprachspartner gegenubertreten. Der Leitfaden ist normalerweise flexibel und
wird nicht als standardisiertes Frageschema eingesetzt. Der Interviewer soll offen
fir neue Themen und Inhalte sein, die der Experte einbringt. Als Experten gelten
jene, die Uber eine besondere Expertise und ein damit verbundenes Sonderwissen
verfligen. Der Experte reprasentiert eine Gruppe bestimmter Experten (Halbmayer
& Salat, 2011).

Die Auswertung der Experteninterviews erfolgt nach der qualitativen
Inhaltsanalyse nach Meuser und Nagel. Bei dieser Methode wird der Inhalt des
Interviews als zentral angesehen und nicht sein Wortlaut. Das Ziel dieser
Auswertung ist das Typische und Gemeinsame der Interviews herauszufiltern und
somit den Umfang der Daten zu reduzieren (Meuser & Nagel, 2009).

3.2.1 Ermittlung der Gamification-Elemente

Zur Ermittlung der einzusetzenden Gamification-Elemente und des Aufbaues der
App wurden zwei Interviews mit Experten des Bereichs Medientechnologien
durchgefuhrt. Diese Experten sind FH-Prof. Dipl.-Ing. Dr. Grischa Schmied! und
FH-Prof. Dipl.-Ing. Dr. Peter Judmaier. Beide sind Dozenten an der FH St. Polten
und stellen Repréasentanten des Departments Medien und Digitale Technologien
dar.

Es wurden offene Interviews durchgefuhrt, die durch einen Leitfaden (siehe
Anhang A) unterstiitzt wurden. Wichtige Punkte des Leitfadens waren dabei die
bereits gemachte Erfahrung der Experten mit Gamification Elementen und welche
Spiel-Mechaniken die Experten fur den Einsatz bei der in Kapitel 3.3 erklarten
Zielgruppe, empfehlen wirden.
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Interview - FH-Prof. Dipl.-Ing. Dr. Schmiedl

FH-Prof. Dipl.-Ing. Dr. Schmiedl ist FH-Dozent an der FH St. Pdlten und arbeitet
verstarkt in dem Bereich Mobile. Auch mit dem Konzept Gamification hatte er
bereits selbst zu tun.

Aus dem Interview gingen folgende mdgliche Gamification-Mechaniken hervor:

Luckentexte
Die Schiler sollen nicht nur rein die Vokabel Ubersetzen, sondern die
fehlenden Vokabel in Liickentexten einsetzen

Peer-Reviews
Die Schiiler kontrollieren sich gegenseitig.

Schuler erstellen selbst den Inhalt der App
Die Schiuler sollen selbst die Inhalte in die App einfligen kdnnen und somit
auch Punkte sammeln konnen. Dieser Inhalt wird von den anderen
Schiilern tiberpriift. Durch die Uberpriifung der Inhalte kénnen die Schiiler
wiederum Punkte sammeln. Mit dieser Methode miuissten die
vorzubereitenden Inhalte nicht in die App eingepflegt werden, da dieser
Vorgang bereits zum Lernen dazugehdren wirde.

Teamarbeit
Schiler sollen im Team arbeiten, um Punkte zu erreichen.

Charakterentwicklung

Vorgeschlagen wird der Einsatz eines Avatars, der sich individuell
weiterentwickeln kann. Diese Avatare kdnnen von den anderen Schilern
gesehen werden.

Fortschrittbalken

Laut den Experten, z&hlen Fortschrittsbalken mehr zur Usability als zu
Gamification-Elementen, jedoch werden diese flir eine bessere Usability
empfohlen.

Badges
Schiiler kdnnen Abzeichen fir bestimmte Erfolge erhalten. Somit kénnen
verschiedene Fahigkeiten der Schiler belohnt werden.

Interview - FH-Prof. Dipl.-Ing. Dr. Judmaier

FH-Prof. Dipl.-Ing. Dr. Judmaier ist auch FH-Dozent an der FH-St.Polten und ist
vermehrt in dem Bereich Usability und Game tétig. Das Konzept der Gamification
setzte er selbst personlich noch nicht in dieser Art um, jedoch hat er Erfahrung im
Bereich Serious Game und Games im Allgemeinen. Auch er wendet in seinem
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Unterricht an der FH-St.Pdlten eine Form von Gamification bei den Studenten an.
Als Teil der Leistungsbeurteilung spielen die Studenten gegeneinander. Dazu wird
ihr Wissen zur Lehrveranstaltung abgefragt.

Aus dem Interview gingen folgende mdgliche Gamification-Elemente hervor:

= Geschichte
Eine Geschichte rund um die App, die durch jede fertige Aufgabe, oder
durch die Aufgabe selbst ein kleines Stiick weitererzahlt wird. Das Ende
der Geschichte erfahrt der Benutzer nur, wenn er die komplette App
durchgespielt hat.

= Charakter
Der Benutzer stellt einen Charakter dar, der sich unterschiedlich entwickeln
kann.

= Herausforderung
Fur die Benutzer bestent die Mdoglichkeit andere Benutzer
herauszufordern.

= Ranglisten
Es wird nicht nur eine Rangliste nach Punkten angezeigt, sondern
verschiedene Ranglisten nach diversen Kriterien, die angezeigt werden
konnen.

= Gadgets
Die Benutzer haben die Mdglichkeit Punkte gegen Gadgets einzutauschen.

= Punkte
Punkte kénnen nicht nur flr das richtige Beantworten eines Vokabels
gesammelt werden, sondern auch durch diverse andere Leistungen.
Solche Leistungen sind zum Beispiel, wer ist schneller beim Beantworten
einer Lektion, wer ist langer aktiv in der App, wer hat mehr Lektionen
absolviert und wer hat am meisten Lektionen in Folge beendet.

3.2.2 Ermittlung des Inhalts

Zur Ermittlung des Inhalts der App wurden Interviews mit der Franzgsisch-Lehrerin
der Testklasse, Frau Mag. Pichler und der Klassenvorstandin der Testklasse Frau
Mag. Simhandl durchgefiihrt. Zudem reprasentieren beide die Expertengruppe der
Padagogen.

Frau Mag. Pichler und Frau Mag. Simhandl| stehen beide positiv dem Einsatz von
Smartphones gegentiber. Und spiegeln somit auch die in in Kapitel 2.9 dargestellte
Meinung der Pagadgogen in Osterreich, uber die Frage, ob die Integration von
Smartphones im Unterricht sinnvoll ist.
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Interview - Mag. Pichler

Frau Mag Pichler ist die Franzdsich-Lehrerin der Gruppe 1 der Testklasse. Von ihr
wurde der Lehrinhalt, fur die App bereitgestellt. Der Inhalt bestand aus dem
Lernstoff des 2 Tests der Testklasse. Inbegriffen waren 3 Lektionen aus dem
Lehrbuch samt dessen Vokabeln und Grammatik.

Bei dem Interview ist deutlich hervorgegangen, dass lhrer Meinung nach neben
Vokabeln auch die Grammatik abgepriift werden soll. Weiters stellte sich aus dem
Gesprach mit Frau Mag. Pichler heraus, dass sie eine wettbewerbsorientiere Form
des Lernens dem Lernen im Team bevorzugt. Auch die Moglichkeit der
Herausforderungen anderer Schiiler beflirwortete sie.

Im Folgendenden werden zusammenfassend nocheinmal die wesentlichen
Punkte, die aus dem Interview hervorgingen aufgezahlt.

=  Grammatik und Vokabel

= Herausforderung einzeln

= Einzeln arbeiten

= Gegeneinander im Wettbewerb

Interview - Mag. Simhand|

Frau Mag. Simhandl ist die Klassenvorstandin der Testklasse und kennt somit
beide Gruppen. Sie bevorzugt eher eine Herausforderung von Teams. Das heif3t,
dass Teams gegen Teams antreten. lhrer Meinung nach soll das Lernen in Teams
den sozialen Aspekt fordern und dadurch die Klassengemeinschaft starken. Mag.
Simhandl empfielt auch die Zuteilung der Teams von Mag. Pichler durchfiihren zu
lassen, da diese die Starken und Schwachen der Schiler am besten kennt und
somit ausgeglichene Teams zusammenstellen kann. Oder auch Teams die vom
Zufall eingeteilt werden. Sie betont jedoch, dass die Schiler sich besser nicht
selbst die Teams aussuchen, da sonst die Ublichen Konstellationen wieder
entstehen. Aus dem Interview mit Mag. Simhandl ging hervor, dass auch der
soziale Aspekt fir Jugendliche dieses Alters sehr wichtig ist.

Die folgendenden Punkte dienen als Zusammenfassung der wesentlichen Punkte,
die aus dem Interview hervorgegangen sind.

= Sozialer Aspekt
» Teamarbeit
» Vorab zusammengestellte Teams
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3.2.3 Ergebnis

Fasst man alle Ergebnisse der Interviews zusammen, kommt man zu folgenden
Punkten, die in das Konzept eingearbeitet werden kénnen.

= Lilckentexte

= Avatar, Charakter

= Glter, Abzeichen

= Tageschallenges

= Thema/Geschichte

» Gegenseitige Herausforderung
= Einzelk&mpfer

» Arbeiten im Team

Von diesen Elementen werden fir die Ausarbeitung des Konzepts des Prototyps
in Kapitel 3.4, einige ausgewahlt, kombiniert und in das Konzept eingepflegt.

3.3 Zielgruppe

Die allgemeine Zielgruppe dieser Arbeit sind Schuler der Sekundarstufe 2 (siehe
Kapitel 2.9), im Speziellen, Schiler der neunten Schulstufe, die neu eine dritte
lebende Fremdsprache lernen.

Als Testklasse fur den Feldtest wurde eine erste Klasse der Hoheren Lehranstalt
fur wirtschaftliche Berufe in St. Polten ausgewahlt. Diese spezielle Zielgruppe
besteht aus 28 Personen. 24 Madchen und 4 Burschen in einem Alter von 14-16
Jahren. Diese Schiler haben sich dazu entschieden eine flnf-jahrige
Schulausbildung zu beginnen, die mit der Diplomreife-Priifung abgeschlossen
wird. Als dritte lebende Fremdsprache haben die Schiler Franzdsisch gewahlt. Bei
Beginn des Testzeitraumes haben die Schiler bereits fast ein Schuljahr lang
Franzosisch gelernt.

Die Testklasse besteht aus zwei Gruppen, der Gruppe 1 und der Gruppe 2. Zuerst
war vorgesehen, dass nur die Gruppe 1 an dem Feldtest teilnehmen wird, da sich
der Testzeitraum und der Inhalt des Prototyps nach dem Franzdsisch-Test der
Gruppe 1 richtete. Doch nach dem Interview mit Frau Mag. Simhandl wurde
entschieden alle Schiler an der Testreihe teilnehmen zu lassen. Somit wurde die
gesamte Klasse einbezogen, damit sich kein Schiiler benachteiligt fuhlt.

Wie aus den Experteninterviews von Mag. Simhandl und Mag. Pichler zu
entnehmen ist (siehe Kapitel 3.2.2), besteht die Klasse aus einer sehr homogenen
Gruppe in Hinsicht auf das Bildungsniveau und des Alters. Nur in den Interessen
unterscheiden sich die Schiler noch sehr, da sie sich in diesem Alter in einer
starken Entwicklungsphase befinden. Einige sind bereits weiterentwickelt und
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pubertérer. Diese Schiler interessieren andere Themenbereiche als die Schiiler,
die noch kindlicher sind.

3.4 Konzept/Ausarbeitung des Prototyps

In diesem Kapitel wird der Prozess zur Erstellung des Konzepts beschrieben.
Dabei wurden die Anforderungen an den Prototypen definiert, die gewdahlten
Gamification Elemente vorgestellt, der Aufbau und Inhalt des Prototyps
beschrieben und die Namensfindung des Prototyps erklart.

Die App muss nicht aufwandig sein, sondern effektiv sein (siehe Kapitel 3.1.7), und
Spall machen. Zum Beispiel wie das Spiel Flappy Bird, in dem man per Tippen
einen Vogel fliegen lassen kann und so durch Barrieren, die immer kleiner werden,
fliegen muss. Dieses Spiel hat ein einfaches Konzept, bietet jedoch trotzdem ein
enormes Suchtpotential. Wie auch die wissenschaftliche Untersuchung des
Gesetzes der Sparsamkeit zeigt, sollten nicht mehrere theoretische Konstrukte
eingesetzt werden, wenn ein einzelnes Konstrukt genigen wirde (Cole, Walter,
Bedeian, & O’Boyle, 2012). Somit ist ein weiterer Grund zur Reduktion der
Spielmechaniken, dass der Prototyp fiir die ganze Zielgruppe geeignet ist, und
nicht nur flr einen speziellen Spieltyp (siehe Kapitel 2.4.3)

3.4.1 Anforderungen an den Prototypen

Die App wird speziell fur eine Schulklasse konzipiert, mit der in spaterer Folge
auch der Feldtest durchgeftihrt wird. Fur den Inhalt der App soll der Lernstoff des
Franzosischtests der Gruppe 1 herangezogen werden. Dieser Inhalt soll
anschlieRend so aufbereitet werden, dass die Schiler auch motiviert sind, diesen
zu lernen beziehungsweise zu wiederholen.

Um die Schiler zu motivieren gibt es verschiedene innere Motivatoren. Individuell
je nach Spieler werden Spiele gespielt um zu gewinnen, um sich zu entspannen,
um Spafd zu haben, oder um sozial zu interagieren (Zichermann & Cunningham,
2011, S. 20). Wie auch in Kapitel 2.4.5 - Spielermotivation beschrieben wird, soll
der Spielspal® vorrangig sein. Mit dem Einsatz von Spald soll die Testklasse
motiviert werden zu lernen. Doch Spal’ ist nicht gleich Spal3. N. Lazzaro beschreibt
vier verschiedene Arten von Spal}:

= Hard fun - Der Spal3 daran, wenn ein Spieler versucht einen Wettbewerb
Zu gewinnen.

= Easy fun - Der Spal3, der entsteht, wenn ein Spieler das System erkundet.

= Altered state fun - Die Freude, die ein Spieler erfahrt, wenn das Spiel die
Geflhle des Spielers dndern kann.
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= Social fun - Die Freude des Spielers, wenn er mit anderen Spielern
zusammenspielt.
(Lazzaro, 2004)

Da der Inhalt, die padagogischen und die sozialen Aspekte der App mittels der
Experteninterviews mit den Professorinnen Simhandl und Pichler ausgearbeitet
wurden, z&hlten diese Meinungen als Entscheidungsgrundlage der zu wahlenden
Arten der Motivatoren und des Spalies. Beide Experten legten groRen Wert auf
die soziale Interaktion der Schuler. Wobei es Unterschiede in den Meinungen gab.
Frau Prof. Pichler dachte eine rein wettbewerbsorientierte Interaktion an, wobei
Frau Prof. Simhandl die Teamarbeit bevorzugte. Somit ist eine Anforderung an
den Prototypen die Vereinigung von hard fun und social fun. Die Schiiler sollen in
dieser Prototyp-App durch ihr Verlangen zu Gewinnen und den sozialen Aspekt
der Interaktion und des Teamworks zum Lernen motiviert werden. Um diese
Aspekte in der Prototyp-App zu erfillen werden dafiir Zweier-Teams gebildet, die
gegeneinander spielen. So wird der Aspekt des sozialen Lernens miteinander und
der des Wetthewerbs unter den Teams angesprochen. Diese Teams werden von
der Franzosisch-Professorin der Klasse eingeteilt, da sie das Konnen der Schiiler
am besten einschatzen kann, und somit fur eine faire Verteilung in den Teams
sorgen kann. So soll auch fir Abwechslung gesorgt und gleichzeitig die
Gruppendynamik gestarkt werden (Prof. Simhandl).

Um den Wettbewerb unter den Schillern umsetzen zu kénnen, ist es notwendig
Punkte erzielen zu kdnnen, da Punkte die Grundlage jeder Rangliste sind. Ziel fur
die Schiiler ist es via Benutzen der App Punkte zu sammeln. Welches Team am
Ende des Testzeitraums am meisten Punkte gesammelt hat, hat gewonnen.

Wichtig fur die Punktevergabe sind auch Regeln die eben diese festlegen. So
sollen die Punkte nach einem vorgelegten Schema vergeben werden. Die Schiler
sollen auch Hinweise bekommen, wie diese Regeln der Punktevergabe
funktionieren und wie die Schiler am besten Punkte in der App sammeln kénnen.
Dies sind sozusagen die Spielregeln des Prototyps. Diese Regeln sollen die
Schiler zuséatzlich motivieren.

Zu den Regeln der Punktevergabe kommen auch Level und Lektionen dazu. Wie
in dem Kapitel 2.4.4 erklart wird, soll mit steigenden Fahigkeiten des Spielers auch
die Schwierigkeit des Spieles, oder der Aufgabe erhoht werden, sonst kommt
Langeweile auf und der Spieler ist nicht mehr gewillt weiterzuspielen. Um dieser
Langeweile entgegenzuwirken wird der Schwierigkeitsgrad durch Erreichen von
neuen Levels erhoht. Somit soll ein Spielfluss ein sogenannter Flow (siehe Kapitel
2.4.4) erreicht werden. Die Lektionen werden verwendet um die Kurzweiligkeit der
Anwendung zu garantieren. Wie die Zusammenfassung der Bestandsanalysen
aus Kapitel 3.1.7 zeigt, fordern kurze Lernintervalle das Interesse der Benutzer.
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Aus der Zusammenfassung der Bestandsanalysen (siehe Kapitel 3.1.7) geht
hervor, dass eine gute Benutzerfreundlichkeit Voraussetzung fur die Akzeptanz
der App ist. Besonders wichtig dafir ist eine klare Struktur und reduziert gehaltene
sowie konsistente Funktionen. Auch eine einfache Navigation dient dem
Benutzererlebnis. Die Navigation in der App soll den Nutzer nicht ablenken und
die Bedienung soll intuitiv gestaltet werden.

Da der Nutzungszeitraum der Prototyp App lediglich zwei Wochen betrégt ist es
nicht notwendig zu komplexe Funktionalitaten einzubauen. Um die
Ubersichtlichkeit der App zu gewahrleisten soll ein reduzierter Umfang gegeben
sein. Zu viele Funktionen verringern auch die Mobilitat der App. Bezogen auf den
Nutzungskontext soll die App in jedem Umfeld einsetzbar sein. Die App soll sowohl
zuhause als auch im Zug, auf dem Weg in die Schule von den Schiilern benutzt
werden kénnen.

Ein explizites Thema oder eine Geschichte flir den Prototyp wurde nicht
herangezogen, um die gesamte Zielgruppe ansprechen zu kénnen. Wie in der
Zielgruppendefinition (siehe Kapitel 3.3) zu erkennen ist, liegen die
Interessensgebiete der Schiiler noch weit auseinander. Und auch auf Grund des
Gender-Aspekts, ist eine Anforderung an den Prototypen ein neutrales Design,
das beide Geschlechter gleichermalRen ansprechen soll.

Fasst man die oben genannten Punkte zusammen ergeben sich folgende
Anforderungen:

= |nhalt: Lernstoff des zweiten Tests der Gruppe 1

= Sozialer Aspekt: Wettbewerb und Zusammenarbeit
= Level und Lektionen

= Einfache Navigation / gute Usability

* Reduzierter Umfang / Ubersichtlichkeit

» Neutrales, jedoch ansprechendes Design

3.4.2 Gamification Elemente der App

Die grundsatzliche Struktur sowie die eingesetzten Gamification Elemente, wurden
via Experteninterview mit Schmiedl und Judmaier in Kapitel 3.2 und mittels des
Ergebnisses des Vergleichs der Bestandanalyse von Kapitel 3.1.7 identifiziert.

Wie auch in den in Kapitel 3.1 vorgestellten Lernapps werden in den Prototypen
die Kern-Elemente der Gamification, wie Punkte, Levels, Ranglisten und Quests
eingesetzt. Weitere Aspekte der Gamification wie ein Moderator und Teamwork
werden genutzt.
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Auflistung der gewéhlten Elemente:

= Maskottchen

= Punkte und Regeln

= Level, Lektionen

= Ranglisten

» Sozialer Aspekt: Wettbewerb und Teamwork

Maskottchen

Ein Maskottchen soll fiir die App eingesetzt werden. Wie auch in anderen Lern-
Apps, wie Duolingo, wird auch in der Prototyp-App ein Maskottchen als ein
Moderator und Helfer eingesetzt. Er soll Hilfestellung und Anleitungen den
Schilern bereitstellen, damit die Schuler wissen was sie in der App machen
kénnen und wie die Punktevergabe funktioniert. Der Moderator wird in diesem Fall
auch zur Verbesserung der Usability eingesetzt.

Punkte und Regeln

Punkte sind essentiell fir alle Arten von Spielsystemen (Zichermann &
Cunningham, 2011), deswegen wird als Grundlage ein Punktevergabesystem
eingesetzt. Punkte kdnnen durch das Lernen von Vokabeln und Grammatik
gesammelt werden. Die Punkte dienen zur Ermittlung der Rangfolge der einzelnen
Teams. Die Punktevergabe folgt auch festgelegten Regeln. So kénnen nur Punkte
gesammelt werden, wenn eine Lektion ganzlich beendet ist. Auch fiir das
Uberschreiten eines Levels werden zuséatzlich Punkte vergeben. Durch die Regeln
der Punktevergabe sollen die Schiler motivierter sein, Lektionen zu beenden, um
somit auch neue Level zu erreichen.

Level und Lektionen

Um die Spannung in der Prototyp-App zu erhalten werden Level und Lektionen
eingesetzt. Lektionen sollen kurzweilig sein und dem Spieler die Mdglichkeit
geben, jederzeit aufhtéren zu kénnen. Somit kann die App auch benutzt werden,
wenn nicht viel Zeit daftir zur Verfligung steht. Level werden dazu eingesetzt um
den Schwierigkeitsgrad zu erhdéhen, um den in Kapitel 2.4.4. erklarten Flow
erreichen zu kénnen.

Ranglisten

Punkte und Belohnungen zu erzielen macht Spal3, doch genauso viel Spafd macht
es auch andere an diesen Erfolgen teilhaben zu lassen. Die Rangliste bringt einen
sozialen Bestandteil in den Prototypen. Ziel des Spielers dabei ist, der Erste in der
Rangliste zu sein (Kapp, 2012, S. 33).
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Sozialer Aspekt: Social Game mittels Teamwork und Wettbewerb

Punkte und Level sind wesentliche Bestandteile eines Spiels, jedoch sollten sie
nicht der Hauptaspekt der Gamification sein (Kapp, 2012, S. 33). Deswegen liegt
der Hauptaspekt der Gamification dieser Prototyp-App auf dem sozialen.
Wettbewerb und Teamwork sollen alle Arten von Spielern innerhalb der Testklasse
ansprechen und sie motivieren. Wie bei den Ranglisten beschrieben, ist es das
Ziel an erster Stelle zu stehen, besser zu sein als andere. Wird dieser Erfolg durch
Teamarbeit erreicht, kann man sich zu zweit freuen. Schneidet man in der
Rangliste schlechter ab und steht an unterster Stelle, wird die empfundene
Niederlage durch das Team als weniger dramatisch erachtet. Der Schdiler ist nicht
allein fir sein Scheitern verantwotlich. Diese Aspekte spiegeln sich auch in den
allbekannten Sprichwortern wieder: ,Geteiltes Leid ist halbes Leid* und ,Geteilte
Freude ist doppelte Freude*.

3.4.3 Aufbau und Interaktionsdesign

Mit den gesammelten Informationen, den in Kapitel 3.4.1 definierten
Anforderungen und den in Kapitel 3.4.2 festgelegten Gamification Elementen
wurde ein Interaktionskonzept erstellt. Dieses soll die Funktionsweise der
Benutzung der App fur den User festlegen.

Scio

Abbildung 3.4-1 Aufbau der Prototyp App
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Die App ist in drei Hauptseiten aufgebaut. Diese Seiten bestehen aus Home, Profil
und Klasse. Diese drei Seiten bilden die Navigation der ersten Ebene. Auf der
Home-Seite wird die zweite Ebene der Navigation angezeigt. Von dieser Seite
gelangt man in die Unterseite der Kategorie Wortschatz, oder Grammatik. Auf
diesen Seiten wiederum kdnnen die Themenbereiche der jeweiligen Kategorien
ausgewahlt werden.

Somit ist die Navigation in drei Ebenen unterteilt und dadurch noch sehr
Ubersichtlich und einfach gehalten.

Interaktion zwischen Benutzer und Prototyp

Im Folgenden wird die Interaktion zwischen dem Benutzer und dem Prototyp
beschrieben. Es werden der vorgesehene Benutzungsverlauf und die Regeln der
App erklart.

Offnet ein Testschiiler die Prototyp-App zum ersten Mal, gelangt er zum Login-
Screen. Die Schiler melden sich mit inrem Namen bei der App an. Die Schuler
werden dazu vorab in der Datenbank angelegt und bekommen zur Anmeldung ihre
vorgefertigten Anmeldedaten.

Ist der Schiler angemeldet gelangt er auf die Startseite (Home). Die App besteht
aus drei Tabs und diversen Unterseiten (siehe Abbildung 3.4 -1. Diese Tabs sind
die Startseite, Ich und Klasse.

Auf der Ich-Seite wird das Profil des Benutzers angezeigt. Es wird der Name des
eingeloggten Benutzers und der Teamname, indem sich der Benutzer befindet,
samt dem zweiten Teammitglied angezeigt. Weiters werden der eigene
Punktestand und der Punktestand des Teams angezeigt. In einer Informationsbox
wird die aktuelle Reihung des Teams angezeigt.

Die Klassen Seite dient als Rangliste. Hier werden die Teams nach ihren
Punktestanden gereiht. Fir die Endwertung werden nur die Teampunktestande
herangezogen. Angezeigt werden die Teamnamen inklusive der Teammitglieder
und dem Punktestand.

Auf der Startseite befindet sich der Lernstoff der Schiller. Dabei unterteilt sich der
Lernstoff in Wortschatz und Grammatik.

Grammatik

Der Unterpunkt Grammatik, beinhaltet die allgemeine Grammatik, wie
Befehlsform und Eigenschaftsworter. Weiters befinden sich hier die
unregelmafligen Verben. Der Schiler kann zwischen den Themenblocken
auswahlen. Wahlt er ein Thema, wird ihm die dazugehdérige Lektion angezeigt. Die
Themenblocke der Grammatik richten sich nach dem Lernstoff und bestehen aus
unregelmafigen Verben, der Befehlsform und den Eigenschaftswortern.
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Die Themen der Grammatik bestehen ebenso wie die Vokabel aus mehreren
Lektionen. Ein Unterschied zu den Vokabel-Themenblocken ist jedoch, dass die
Grammatik keine Level hat, da sie bereits von Grund auf schwieriger ist als die zu
lernenden Vokabel. Dafiir kbnnen die Schiler bei dem Fertigliben einer Lektion
der Grammatik mehr Punkte sammeln.

Logik hinter der Uberprifung der Grammatik

Bei dem Unterpunkt Eigenschaftsworter werden Kklassische Lickentexte
angezeigt, die ausgefillt werden mussen. Diese Lickentexte bestehen, jeweils
aus einem Satz, oder einer Wortgruppe pro einzusetzenden Vokabel. Wird ein
Vokabel falsch beantwortet, bekommt der Schiler Feedback, dass das
eingegebene Vokabel nicht richtig ist und bekommt als Hilfestellung das richtige
Vokabel vorgegeben. Danach muss der Schiler das Vokabel noch einmal
eintippen, solange bis er es richtig beantwortet hat. Diese Funktion des
Fehlerfeedbacks wird bei jeder Uberpriifung jedes Themenblocks angewandt.

Verben und Befehlsform

Wabhlt ein Schiler in der Grammatik Unterseite den Themenblock Verben aus, wird
ihm eine Lektion der Verben angezeigt. Diese Verben mussen richtig konjugiert
werden. Dabei wird dem Schiler die deutsche Form und das franzésische Wort in
der Nennform vorgegeben. Der Schiller muss das angegebene Verb in die
vorgegebene Form konjugieren. Ein Beispiel fur solch eine Angabe waére: ,ich
kaufe (acheter)”. Hat der Schiler das Wort konjugiert, tippt er auf fertig. Ist das
Wort richtig geschrieben, erscheint das nachste zu konjugierende Verb. Wird das
Verb falsch geschrieben, erscheint ein Hinweis, dass das Verb falsch geschrieben
wurde und die richtige Konjugation wird vorgeschlagen. Dies geschieht so lange
bis der Schiiler das Verb richtig konjugiert hat. Die selbe Vorgehensweise wird bei
dem Themenblock Befehlsform angewandt. Nur dass in den Lektionen das
deutsche Wort oder die deutsche Wortgruppe, die zu Ubersetzen sind, angezeigt
wird. Die Eingabe dabei erfolgt wiederum durch ein Textfeld zum Eintippen.

Wortschatz

Tipp der Schiler auf der Startseite auf den Unterpunkt Wortschatz gelangt er zu
den Themenbldcken mit Vokabeln. Diese Themenbldocke beinhalten alle Vokabel
des vorgegebenen Lernstoffs. Dies sind insgesamt drei Units, die aus den Themen
Schule, Essen und Meinung bestehen. Im Vergleich zu der Grammatik, gibt es bei
dem Wortschatz zu jedem Thema drei verschiedene Level. Wobei der
Schwierigkeitsgrad dieser Level stets zunimmt. Diese Level bestehen aus
mehreren Lektionen. Eine Lektion besteht aus je sechs Vokabeln.
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Logik hinter der Uberprifung der Vokabel

Alle Vokabel sollten bereits aus dem Unterricht bekannt sein. Deswegen werden
die Vokabel in drei Schwierigkeitsgraden gelibt. Im ersten Level werden zuerst alle
Vokabel mittels drei Antwortmdoglichkeiten abgepruft. Dabei ist die richtige
Auswahlmoglichkeit sehr eindeutig. Dafiir wird die richtige Ubersetzung und zwei
komplett andere Ubersetzungen, oder auch ein ganzlich falsches Wort angezeigt.
Fur das erste Level der Uberpriifung der Vokabel ware zum Beispiel das deutsche
Wort ,die Schule* und die Auswahlmdglichkeiten: ,I'école”, ,la maison“ und ,la
school*. Im zweiten Level wird das Vokabel wiederum durch drei
Auswahimdglichkeiten tberpruft, nur dass die auszuwahlenden franzésischen
Vokabel nun nicht mehr so eindeutig sind. Es werden neben der richtigen
Ubersetzung auch Woérter angezeigt, die der Ubersetzung @hneln und sich nur
durch die Artikel oder die Akzente unterscheiden. Ein Beispiel fur die Uberprifung
eines Vokabels im zweiten Level ware flir das deutsche Wort ,die Schule®, ,I'ecole”
.'ecole”, ,I'école“. Werden alle Vokabeln des zweiten Levels richtig beantwortet
und sind alle Lektionen durchgetbt, gelangt man in das dritte Level. In diesem
Level werden nun die Vokabeln durch Texteingabe tberprift. Dem Schiler werden
nur die deutschen Wérter angezeigt. Dieses Wort muss dann der Schiler mittels
einer Textfeldeingabe richtig ins Franzésische Ubersetzen.

Diese Vorgehensweise der Uberpriifung der Vokabel gilt fiur alle drei
Themenbereiche des Wortschatzes.

Punktevergabe

Grundsatzlich bekommt jeder Schiler einen Punkt pro richtiger Beantwortung
einer Uberpriifung eines Vokabels. Wird ein Vokabel bei der ersten Uberpriifung
falsch beantwortet, bekommt der Schiler keinen Punkt, auch nicht, wenn er das
Vokabel beim zweiten Versuch richtig Ubersetzt. Jedoch wird kein Minuspunkt fur
eine falsche Ubersetzung abgezogen. Wird eine Lektion in der Kategorie
Wortschatz beendet, so sammelt der Schuiler zusatzlich finf Bonus-Punkte.
Erreicht der Schiler das nachste Level eines Themas in der Kategorie Wortschatz,
erhalt er wiederum 20 Bonus-Punkte.

In der Kategorie Grammatik kann ein Schuler schneller Bonuspunkte sammeln. Da
es bei der Grammatik keine Level gibt, sondern nur Lektionen. Bei den Themen
der Grammatik bekommt ein Schiler bereits 20 Bonuspunkte fir das Beenden
einer Lektion.
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3.4.4 Namensfindung

Die Namensfindung fir die App, ist zugleich auch ein Bestandteil des Design-
Prozess. Da dieser auch das Logo beeinflusst hat. Als Namen fiir die Prototyp-App
wurde Scio benutzt. Scio ist Latein und bedeutet als Verb gesehen so viel wie ich
weif3, ich kann, ich kenne, oder als Adjektiv eingesetzt wissend. Da die Schiler mit
Hilfe der App wissender werden sollen, bot sich der Name daher gut an. Wie auch
im Kapitel 2.5.2 Logodesign zu sehen ist, wird auch der schlaue Fuchs, der durch
die App leitet so benannt.

3.5 Prototyp Design

Die eigentliche Herausforderung bei der Gestaltung der Prototyp-App, ist die
erfolgreiche Implementierung der gewahlten Gamification Elementen um die
gestellten Design-Anforderungen miteinander kombinieren zu kénnen (Wood &
Reiners, 2015).

3.5.1 Logodesign

~Schlau wie ein Fuchs” - diese Redensart ist schon seit jeher bekannt. In vielen
Fabeln und Marchen findet man den Fuchs als schlaues und geschicktes Tier.
Somit dient er auch der Test-App als Logo. Der schlaue Fuchs mit dem Doktorhut,
dient nicht nur als Logo, sondern auch als Designelement in der App. Er gibt
Hinweise und hilft den Schilern bei der Bedienung der App. Somit erflllt er die
Rolle des Maskottchens und Moderators, die in Kapitel 3.4.2 als Gamification
Element definiert ist.

3.5.2 Interface Elemente/Ul Elements

Wichtig bei den Design-Elementen ist, darauf zu achten, dass das Design sowohl
fur Android als auch fur iOS funktioniert und keine Elemente verwendet werden
die nur fur eine Plattform existieren. Dazu mussen die Design-Guidelines der
jeweiligen Plattformen geachtet werden.
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Buttons

Buttons wurden eingesetzt um den Benutzer eine Interaktionsmoglichkeit
anzuzeigen. Es gibt verschiedene Arten von Buttons. Einen Text-Button der
normalerweise fur weniger wichtige Aktionen benutzt wird. Einen Button der farbig
umrandet ist. Dieser zeigt bereits mehr Bedeutung an als der einfache Text-Button.
Ein geflllter Button mit Schatten hat die héchste Bedeutung und wird fir wichtige
Aktionen fur den Benutzer angezeigt (Google Inc., 2017b). Um eine hohe
Gewichtung der Buttons in der Prototyp-App zu erreichen fiel die Entscheidung auf
gefillte Buttons. In dem Prototyp werden zwei verschiedene Arten von Buttons
eingesetzt. Ein Button als Interaktionselement der Navigation und der Bestatigung.
Ein inaktiver Button, der nicht tippbar ist, wird als Informationsbox herangezogen.

Bottom Navigation

Eine untere Navigation, genannt Bottom Navigation, zeigt drei bis funf Ziele am
unteren Ende des Displays an. Jedes Ziel wird durch ein jeweiliges Icon, optional
auch mit Textbeschriftung reprasentiert. Solch eine Navigation soll als top-level
Navigation zwischen Seiten die gleichwertig sind benutzt werden (Google Inc.,
2017a). Diese Navigationsform zwischen den Uberseiten (top-level) Home, Profil
und Klasse (siehe Abbildung 3.4-1) wird auch fur den Prototyp eingesetzt. Somit
erscheint die Navigation im unteren Bereich auf jedem Screen, und ist Gberall in
der App erreichbar.

Textfelder

Textfelder erméglichen dem Benutzer einen Text in ein Userinterface eingeben zu
kénnen (Google Inc., 2017e).

Textfelder werden in dem Prototyp fir die Eingabe benutzt. Diese werden bei dem
Login-Screen eingesetzt, als E-Mail Textfeld und als Passwort-Textfeld. Bei der
Uberprifung der Grammatik und der Vokabel im dritten Level werden Textfelder
fur die Texteingabe der richtigen Ubersetzung eingesetzt. Wie auch bei den
Buttons fiel die Wahl auf ein gefllltes Textfeld, um die Konsistenz des Designs zu
gewabhrleisten.

Lists

Listen sind fortlaufende, vertikale Indexes von Texten, oder Bildern. Prinzipien
solcher Listen sind, dass sie logisch, verfolgbar und konsistent aufgebaut sind. Sie
sollen in einer logischen Reihenfolge aufgebaut sein, wie zum Beispiel
alphabetisch, nummerisch oder chorologisch gereiht. Listen sollen den Inhalt so
darstellen, dass ein bestimmtes Element davon leicht zu finden ist. Die Inhalte der
Listen sollen konsistent dargestellt werde (Google Inc., 2017c).
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Bei dem Prototyp wird solch eine Liste zur Visualisierung der Rangliste eingesetzt.
Die einzelnen Elemente der Rangliste werden nach der Platzierung der Teams
gereiht.

Snackbars

Snackbars stellen kurze Nachrichten bereit und geben so Auskunft Gber App
Prozesse am unteren Ende des Bildschirms. Sie erscheinen nur temporar und
verschwinden wieder von alleine (Google Inc., 2017d).

Solch eine Snackbar wird im Prototyp zum Anzeigen von Feedback eingeblendet.
Zum Beispiel bei einer fehlerhaften Uberpriifung der Vokabel. Wurde ein Vokabel
falsch Ubersetzt, erscheint eine Snackbar mit einer Fehlermeldung und dem
korrekt Ubersetzten Vokabel.

3.5.3 Screendesign

Bei der Entwicklung des Interaktionskonzepts, das heil3t wie die Benutzer die App
bedienen sollen, wurden zeitgleich Skizzen, auch genannt Scribbles auf Papier
entworfen, um den Designprozess zu optimieren und bereits in groben Ziigen das
vorlaufige Interface sehen zu kénnen.

Im weiteren Verlauf wurden diese Scribbles verbessert und praziser gezeichnet,
um den Aufbau vorab zu testen und das Design des Prototyps zu entwerfen.

Das vollstandige Screendesign wurde im weiteren Verlauf handisch auf Papier
entworfen. Diese Skizzen zeigen den fertigen Aufbau und das Interaktionskonzept
des Userinterface der einzelnen Seiten der App. Solche Papier Prototypen auch
Paper Prototyp genannt, werden vor der Programmierung durchgeftihrt, um vorab
bereits mdgliche Fehlerquellen zu erkennen und das Konzept verbessern zu
kénnen (Kapp, 2012, S. 217).

Farbschema

Fur das Design der App wurde zusatzlich eine Farbpalette definiert (Abbildung 3.5-
1), die das Farbschema der App vorgibt. Dazu wurden Die Farben Orange, Rot
und Grun fir die App ausgewahlt. Das in Abbildung 3.5-1 abgebildete Farbschema
ist mit Hilfe von dem Adobe Color CC Farbrad erstellt geworden.
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Abbildung 3.5-1 Farbschema der Prototyp App

Rot steht fur aktiv, dynamisch, mutig, stark. Rot ist eine Signalfarbe und erzeugt
Aufmerksamkeit. Rote Elemente fallen auf (Hahn, 2015). Deswegen wird die Farbe
Rot den Infoboxen zugewiesen.

Orange wirkt freundlich, warm, einladend, jung, fréhlich, Orange soll fiir die Freude
am Lernen stehen (Hahn, 2015). Aus diesem Grund sollen die
Interaktionselemente, genauer gesagt die Buttons der App in der Farbe Orange
gehalten sein.

Die griinen Farben wurden einerseits als Kontrast eingesetzt, anderseits soll Griin
auch entspannend und positiv wirken (Hahn, 2015). Das dunkle Grin wird als
Schriftfarbe fur wichtige Inhalte, wie Level, Punkte eingesetzt. Das helle Grun wird
als Header eingesetzt, um die App freundlicher aussehen zu lassen.

Design Skizzen

Um vorab die ungeféahre Position der einzelnen Elemente zu ermitteln wurden
Skizzen auf Papier angefertigt.

Dazu wurden Skizzenvorlagen fir Smartphones ausgedruckt und mittels Stift und
Lineal die Skizzen angefertigt. Die finalen Skizzen werden im Folgenden der Reihe
nach ihrer Interaktion erklart.
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Abbildung 3.5-2 Skizze des Logins-Screens

Offnet der Schiller zum ersten Mal die App, erscheint ein Login-Screen. Dieser
Login-Screen, wie in Abbildung 3.5-2 zu sehen ist, beinhaltet das Logo, zwei
Textfelder und einen Button. Der Schuler tippt seine vorgefertigte E-Mail-Adresse
und sein vorgegebenes Passwort in die Textfelder und meldet sich mittels des
Logins-Buttons an. Diese Aktion muss der Schiler lediglich einmal tatigen, denn
die App speichert die Anmeldedaten. Diese gehen auch nach Beendigung der App
nicht verloren. Sind die Anmeldedaten des Schulers korrekt, wird er direkt an den
Start-Screen weitergeleitet.

ﬁ'mmlla‘}\ é NO(’LSA‘] a"t %?;L
Hallo Noume'
i (i 4 )
- Lekhion /s Level 413 Dein Team:
Dreom Team
. Usite 2 Dein Teampashner:
% Lekb'on 2 tevel 274 Nome
D e 53
& Workschoke Lekkon 375 lovel 41t Teampunkle: 4132

Abbildung 3.5-3 Skizzen der Startseite, der Vokabelseite und der Profilseite
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Links auRen auf Abbildung 3.5-3 ist die Startseite zu sehen. Die Startseite ist der
Ausgangspunkt der App und wird auch immer angezeigt, wenn die App neu
getffnet wird. Sie beinhaltet eine Infobox, mit Informationen des Helfers und
Moderator Scio (siehe Kapitel 3.4.2 - Gamification Elemente), die als Hilfestellung
den Schilern dient. Weiters werden die zwei Kategorien Wortschatz und
Grammatik mittels eines Buttons angezeigt. Per Tippen dieser Buttons gelangt der
Schiiler in die jeweilige Kategorie. Unten am Bildschirm wird die in Kapitel 3.5.2
erklarte Bottom-Navigation angezeigt. Diese findet sich auf jedem weiteren
Bildschirm wieder und dient als konsistente Navigation.

Die rechte Skizze der Abbildung 3.5-3 zeigt die Profilseite des Schilers an. Wie in
Kapitel 3.4.3 beschrieben ist, beinhaltet dieser den Namen des eingeloggten
Schiilers, den Teamnamen des angehdrigen Teams, den Teampartner und die
Punkte des Teams und des Schillers selbst. Diese Daten werden mittels
dynamischen Textlabels und normalem Text angezeigt.

In der Mitte der Abbildung 3.5-3 ist die Unterseite der Kategorie Wortschatz
angezeigt. Diese beinhaltet die Themen dieser Kategorie. Die einzelnen Themen
werden via Buttons angezeigt, die per Antippen die Abfrageseite mit den
dazugehorigen Vokabeln anzeigt. Unter den Themen werden die aktuellen und
insgesamten Lektionen und das aktuelle und die Anzahl der Level angezeigt.

Dieser Aufbau wird auch auf der Unterseite Grammatik umgesetzt, nur dass die
Themen anders benannt sind und nur aktuelle und insgesamte Lektionen
angezeigt werden, da bei der Grammatik keine Level vorgesehen sind.

Klasse &Unike 4 € Verben

7. TeamXY

2. TeamAB ie Ferien_ gehen

B TeaentD LA,
4 TeomPl e
5. TeamMN Voe 2

:

7. Teoun GH

2. Team RS

9. Team UV

P &8 &8 m 8 &8 » 8 8

Abbildung 3.5-4 Skizze der Klassenseite, und der Abfrageseiten
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In der Mitte von Abbildung 3.5-4 ist die Abfrageseite der Vokabeln zu sehen. Diese
Darstellung wird in den Leveln eins und zwei der Vokabel aller Themen der
Unterseite des Wortschatzes herangezogen. Daflr wird das deutsche Wort mittels
eines Labels (siehe Kapitel 3.5.2) angezeigt und die Auswahlmdglichkeiten der
franzosischen Ubersetzung durch drei Buttons visualisiert. Buttons wurden
gewahlt um die Auswahl tUberprifen zu kbnnen.

Rechts in der Abbildung 3.5-4 sieht man den Aufbau der Abfrageseite des dritten
Levels, der Vokabel, des Wortschatzes und der Grammatik Lektionen. Dazu wird
der deutsche Text wiederum durch ein Label visualisiert. Jedoch kann die
Ubersetzung nicht mehr ausgewahlt werden, sondern muss durch ein Textfeld
(siehe Kapitel 3.5.2) von den Schiilern eingetippt werden.

Die linke Skizze der Abbildung 3.5-4 zeigt die Klassenseite an. In dieser ist die
Rangliste aller Teams der Klasse durch die Teamnamen aufgelistet.
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4 Umsetzung des Prototyps

In diesem Kapitel werden zuerst die fir die Umsetzung eingesetzten Technologien
beschrieben und die technische Umsetzung der Prototyp Lern-App beschrieben.
Weiteres wird der fertige Prototyp mittels Screenshots prasentiert und
beschrieben.

4.1 Technologien

Bei der Entscheidung der zu verwendenden Technologie fur die Prototyp-App,
stellen sich mehrere Fragen, da es mehrere Mdglichkeiten gibt eine solche App
umzusetzen. Die Frage stellte sich zwischen der Umsetzung einer Web App, einer
hybriden oder einer nativen App. Im Folgenden werden diese Arten einer App
vorgestellt und die Entscheidungsfindung erklart. Weiters werden die eingesetzten
Technologien erlautert und es wird beschrieben, was mit ihnen umgesetzt wurde.

Web App

Eine Web App oder auch eine mobile Webapplikation genannt, ist eine
Anwendung, bei der die Ausfihrung in einem Webbrowser eines mobilen
Endgerats erfolgt. Die Entwicklung mobiler Web Apps erfolgt mit den gleichen
Webtechnologien wie bei mobilen Webseiten. Dazu werden
Auszeichnungssprachen wie zum Beispiel HTML und CSS verwendet. Weiters
werden auch Scriptsprachen wie JavaScript fur die Entwicklung verwendet. Web
Apps dienen dazu bestimmte Aufgaben zu erfullen, oder kénnen bei der
Durchfiihrung einer Aufgabe behilflich sein. Auf mobilen Endgeraten konnen Web
Apps dauerhaft und auch offlineféhig installiert werden. Die Entwicklung einer
mobilen Web App (Gerlicher & Jordine, 2018).

Hybride App

Eine hybride App ist eine Mischform aus einer Web-App und einer nativen App
(Gerlicher & Jordine, 2018). Hybride Apps sind auf Webstandards (wie HTML, CSS
und JavaScript) aufgebaut und sind konsistent auf den jeweiligen Plattformen.
Native Apps missen jeweils separat fur die diversen Plattformen entwickelt
werden. Der Vorteil von hybriden Apps hingegen ist, dass die App nur einmal
entwickelt werden muss. Dazu werden bestimmte Frameworks benutzt, die die
Webstandards mit einer JavaScript-Programmierschnittstelle (API) verbinden und
somit auch Endgerétfunktionen der jeweiligen Plattform bereitstellen (Malavolta,
Ruberto, Soru, & Terragni, 2015).
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Native Apps

Eine native App, ist eine App im klassischen Sinn. Sie wird plattformabhéngig
entwickelt und in der plattformeigenen Umgebung programmiert. Die géngigsten
Plattformen sind Apple und Android. Native Apps sind in vorgegebenen Sprachen
(wie Java oder Objective-C) entwickelt und sind Software-Pakete, die in online App
Stores verdffentlicht werden konnen und dort auch von Endverbrauchern
gedownloadet werden konnen (Malavolta u.a., 2015). Sie sind nach den
Konventionen der jeweiligen App gestaltet und kdnnen direkt mittels des
dazugehorigen Symbols die App vom Home-Screen des Smartphones aus starten
(Nielsen & Budiu, 2013, S. 58).

I I I

’ 4

Abbildung 4.1-1 Vergleich App-Entwicklungsstufen bei hybrider und nativer App-
Entwicklung (eigene Abbildung)

Die Entscheidung fiel auf die Umsetzung einer hybriden App, da diese die Vorteile
einer einfachen Entwicklung mittels Webtechnologien bieten und dennoch den
Zugriff auf native Endgeratefunktionen ermdéglichen, den sonst nur native
Anwendungen bieten kdnnten (Gerlicher & Jordine, 2018). Hinzu kommt die
Zeitersparnis die bei der Entwicklung einer Hybriden App entsteht, da die App nicht
fur jede Plattform einzeln entwickelt werden muss (Que, Guo, & Zhu, 2016). Wie
auf Abbildung 4.1-1 zu sehen ist, entsteht die Zeitersparnis in der Entwicklung
beim Schreiben und testen der App, da dies bei einer hybriden App fur beide zu
entwickelnden Plattformen der gleiche Arbeitsschritt ist.

Da es sich bei der zu entwickelnden App um einen Prototypen handelt, Giberwogen
die Vorteile einer hybriden App.
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Eingesetzte Technologien

Nach der Entscheidung eine hybride App zu entwickeln, wurde sich fir folgende
Technologien fur die Umsetzung entschieden:

e lonic
e Postman
e Amazon Web Service (aws)

lonic

Das herangezogene Framework fur die Entwicklung des Prototyps ist lonic 3. lonic
ist ein Open Source Framework, das fur die Entwicklung von Hybriden Apps
herangezogen wird. Die Entwicklung erfolgt auf Basis von HTML5, Sass und
JavaScript. Das Framework selbst basiert auf AngularJS und Apache Cordova.
Der Schwerpunkt des Frameworks liegt bei der Benutzerschnittstelle - das Front-
End (lonic, o. J.).

Postman

Postman ist ein Helfer fur die Arbeit mit API’s und Schnittstellen. Mit der Plattform
kann man APIs testen, teilen, dokumentieren und Uberwachen. Auch das
Entwicklerhandbuch des Amazon API Gateway empfiehlt die Verwendung von
Postman zum Aufrufen einer API (Amazon.com, o. J.). Fur die Entwicklung des
Prototyps wurde Postman verwendet, um die vorgefertigten Daten in die
Datenbank einzuftigen. Diese Daten waren unter anderem die Benutzer mit E-
Mail-Adresse und Passwort und die zusammengehoérigen Teams mit Teamnamen.

aws

Der Web Service von Amazon wurde als Host fur die Datenbank herangezogen.
AWS bietet verschiedenste Datenbanken an und umfasst relationale
Datenbanken und nicht-relationale Datenbanken (Amazon.com, 2011). Fur den
Prototypen wurde sich fiir eine relationale Datenbank mit MySQL entschieden.

4.2 Prototyp

In diesem Kapitel wird die technische Umsetzung des Prototyps die mittels der in
Kapitel 4.1 angefuhrten Technologien durchgefihrt wurde beschrieben. Die
Beschreibungen erfolgten mit Hilfe von Screenshots des fertigen Prototyps.

Die Gestaltung und der Aufbau des Prototyps richten sich nach dem in Kapitel 3.4
beschriebenen Konzept und dem in Kapitel 3.5 definierten Design.
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Login Franzosisch Dein Profil

> Hallo Theresa!
':‘ Lerne im Team

Sammie gemeinsam mit deinem

Dein Team: Dream Team

Melde dich an! Dpein Teampartner: Lisa{D

Deine Punkte:

0

Team Punkte:

1795

Dein Team steht an 7. Stelle in deiner Klasse

Abbildung 4.2-1 Login-Screen, Startseite und Profilseite des Prototyps

Offnet ein Schiler den installierten Prototyp auf seinem Smartphone, erscheint
zuerst der Login-Screen (siehe links auf Abbildung 4.2-1). Der Schiiler meldet sich
mit den ihm zugeteilten Anmeldedaten an. Diese Anmeldedaten bestehen aus
einer fiktiven E-Mail-Adresse und, aus Sicherheitsgriinden, aus einem generierten
Passwort. Diese Anmeldedaten wurden im Vorhinein mittels der Plattform
Postman in die Datenbank eingetragen. Werden die Textfelder des Screens mit
diesen Daten ausgefullt und der Login-Button getippt, Gberprift eine Funktion, ob
diese Daten vorhanden sind. Die Login-Funktion wurde auf den Klick-Event des
Buttons gelegt. Diese sendet einen http-Request an die Datenbank. Stimmen die
Daten mit den in der Datenbank festgelegten Gberein, wird ein positiver Request
zurlickgesendet und ein Authentication-Token generiert. Dieser Token und die
Anmeldedaten des Schiilers werden dann lokal in den Storage gespeichert. Somit
muss sich der Schiler nur beim ersten Start des Prototyps anmelden.

Nach erfolgreicher Anmeldung wird der Schiler auf die Startseite weitergeleitet.
Auf der Startseite bekommt der Schiler Informationen tber die Bedienung der App
und kann in die vorgegebenen Kategorien navigieren. Auf der Startseite wie auch
auf jeder anderen Seite wird die Bottom-Navigation (siehe Kapitel 3.5.2) angezeigt.
So kann der Schiler von jeder Seite auf die drei Hauptseiten navigieren. Diese
drei Hauptnavigationsseiten wurden als Tabs definiert. Der Navigation wurde
durch Icons und Text visualisiert, um eine bessere Benutzerfreundlichkeit zu
erzielen. Die Navigation zu den Kategorien ist, wie auf dem mittleren Screenshot
der Abbildung 4.2-1 zu sehen ist, nur tber die Startseite moglich. Dort werden zwei
Buttons mit den Kategorienamen angezeigt. Wird ein Button angetippt, wird eine
Funktion aufgerufen, die zu der Themen-Ubersichtsseite der jeweiligen Kategorie
navigiert.
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Der rechte Screenshot in der Abbildung 4.2-1 zeigt die Profilseite an. In dieser wird
automatisch der Name des angemeldeten Schilers angezeigt. Dieser wird beim
Laden der Seite vom lokalen Storage ausgelesen und durch Data-Binding als Text
angezeigt. Die gleiche Vorgehensweise wird bei den gesammelten Punkten und
den Teamdaten des angemeldeten Schiilers verwendet. Die Teamdaten bestehen
aus den gesammelten Teampunkten, den Teamnamen und dem Teampartner. Die
Teamdaten werden im Vergleich zu den Namen vorab vom Server ausgelesen und
in den lokalen Speicher gespeichert. Um immer die aktuellen Teampunkte
anzeigen zu kénnen, wird nach jeder beendeten Lektion ein Request mit den per
Lektion gesammelten Punkten an die Datenbank geschickt. Die Datenbank schickt
wiederum die gesammelten Punkte des Teampartners zuriick. Im lokalen Speicher
der App werden diese Punkte zusammengezahlt und als Teampunkte gespeichert.
Als zusatzliche Information erhalt der Schuler auf dieser Seite auch den Hinweis
an welcher Stelle der Rangfolge sein Team in der Klasse liegt. Auch dieser
Datensatz wird in den lokalen Speicher gespeichert und von ihm wieder
ausgelesen.

Klasseniibersicht € Wortschatz € Lektion

1. Team Ich war's nicht - Punkte: 2166
Ubersetze das Wort

die Schule

2, TeamLL - Punkte: 2147

3. Albsching - Punkte: 1949

4. last but not least - Punkie: 1866

5. Meme-to-be - Punkte: 1835

6. Team CC - Punkte: 1801

m -

Abbildung 4.2-2 Screenshots (von links nach rechts) der Klassenseite,
Wortschatz-Ubersicht und einer Vokabeliliberpriifung einer Lektion

Der linke Screenshot von Abbildung 4.2-2 visualisiert die Rangfolge der Teams in
der Klasse. Diese Seite wurde Klassenubersicht benannt. Die Namen der
Teammitglieder, die sich unter den Teamnamen befinden, wurden zu Gunsten der
Anonymitat und des Datenschutzes entfernt. Umgesetzt wurde diese Rangliste
durch eine automatisch generierte Liste. Die Daten fur die Liste werden wieder
vom Server geladen, mittels einer Funktion nach ihrer Punkteanzahl gereiht und in
den lokalen Speicher gespeichert. Die Ausgabe der Liste erfolgt durch eine
Schleife, die die Datenreihe durchgeht und nacheinander ausgibt. Es werden je
Spalte die Platzierung, der Team Name mit den Teampunkten und darunter die
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Namen der Teammitglieder angezeigt. Da die Liste zu lang fur den Bildschirm ist,
und wenn sie kleiner ware nicht mehr gut lesbar ware, besteht die Moglichkeit die
Liste zu scrollen.

Tippt der Schuler auf der Startseite auf den Button Wortschatz, gelangt er auf die
Unterseite Wortschatz, in der sich die Themengebiete der Vokabel befinden. Die
Darstellung der Wortschatz-Ubersichtseite ist am mittleren Screenshot der
Abbildung 4.2-2 zu sehen. Im unteren Bereich ist wieder ein Hinweis als
Information fur die Schiler zu sehen. Dieser dient als Tipp, wie man mehr Punkte
sammeln kann. Die abgebildeten Buttons zeigen die Themengebiete der Vokabel
an und beinhalten die Lektionen. Unter jedem Button werden die bereits
absolvierten Lektionen, die Anzahl der insgesamt zu machenden Lektionen, sowie
das aktuelle und das zu erreichende Level angezeigt. Diese Anzeige wird
automatisch generiert. Wie bei der Klassenliste, werden die Datenséatze mit einer
Schleife durchlaufen und angezeigt. Die Daten hierflr stammen jedoch nicht vom
Server, sondern werden durch ein eigenes Hilfsfile, einen Provider, bereitgestellt.
In diesem Provider sind alle Themen vordefiniert. Die ersten drei Themen gehéren
der Kategorie Wortschatz an und werden deswegen auch in der Ubersichtsseite
Wortschatz geladen und angezeigt. Auch die Daten fur die Lektionen und die Level
werden von dem Provider berechnet und bereitgestellt. Hierfir wird einmal ein
JSON File durchlaufen und die Daten mit der gewtinschten ID eingelesen. Diese
Werte der Lektionen und Level werden wiederum in den lokalen Speicher
gespeichert. Somit kann nach jeder beendeten Lektion der Wert der bereits
geulbten Lektionen erhéht und angezeigt werden.

Um auf die Ubungsseite einer Lektion zu gelangen, tippt der Schiiler auf einen
Button mit einem Thema. Durch das Tippen des Buttons wird ein neuer Screen
geladen. Dabei wird das Thema und die jeweilige Lektion Ubergeben, um das
richtige Set von Vokabeln laden zu kénnen. Das Laden der Vokabeln tbernimmt
dabei wieder der Provider. Dieser durchlauft das JSON File und filtert nur die
Vokabel mit dem passenden Thema und der Ubereinstimmenden ID der Lektion.
Diese Vokabel werden eingelesen und nacheinander auf der Ubungsseite
ausgegeben. Fur die Ausgabe wurden ebenfalls einige Regeln festgelegt. Im
Interface wurde festgelegt, dass fur das Level 1 und das Level 2 ein deutsches
Wort als Text angezeigt und drei Buttons mit einer franzosischen Ubersetzung
angezeigt werden. Somit verlangt die Ausgabe vier Vokabel. Zusétzlich wird ein
Wert, der die korrekte Ubersetzung angibt, iibergeben. Mit diesem Wert erfolgt im
Anschluss die Uberprifung der Vokabel. Auch die Daten in dem File wurden fiir
die ersten zwei Level in diesem Aufbau angelegt. Die Anzeige des dritten Levels
erfolgt so wie bei den Anzeigen der Grammatik. (Erklarung siehe weiter unten bei
der Erlauterung der Uberprufungseite Grammatik.) Die Uberprufung, ob es sich
um die richtige Ubersetzung handelt, erfolgt beim Tippen auf den Button. Bei dem
Click-Event des jeweiligen Buttons wird die Uberprifungsfunktion mit dem
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zugehorigen Parameter des Buttons aufgerufen und Ubergeben. Die Funktion
Uberprift dann den Gibergebenen Wert des Buttons mit dem festgelegten Wert des
richtigen Vokabel. Stimmt der Ubergegebene Wert mit dem vorgegebenen Wert
uberein, wird die Uberpriifung als richtig gewertet und ein Punkt fiir die Antwort
ubergeben. Dieser Punkt wird in den lokalen Speicher gespeichert. Danach wird
das nachste Vokabel dieser Lektion angezeigt. Ist die ausgewahlte Ubersetzung
falsch, das heifdt, stimmt der Ubergebene Wert nicht mit dem vorgegebenen Wert
Uberein, wird eine Fehlermeldung ausgegeben. Dafiir wird eine Snackbar (siehe
Kapitel 3.5.2) eingeblendet, die die Fehlermeldung beinhaltet sowie die korrekte
Ubersetzung, als Hinweis fiir den Schiiler. Das Programm merkt sich, dass dieses
Vokabel bereits Uberprift wurde, daher wird nach einer fehlerhaften Uberprifung
kein Punkt mehr fir die richtige Ubersetzung des Vokabels vergeben. Wurden alle
Vokabel einer Lektion beendet, leitet die App wieder auf die Themen-
Ubersichtsseite des Wortschatzes, zahlt weitere 20 Punkte zu den gesammelten
Punkten und schickt diese zur Datenbank.

€  Grammatik €  Lektion €  Lektion €  Lektion

(bersetze Setze sinl Konjugiere das Worl

Gffne die Tiirl {cher) Jacqueline, ich kaufe (acheter)

a a s] 2 2 m -3 a2 s] s a5
K stof K Sto

Abbildung 4.2-3 Screenshots der Grammatik-Ubersichtsseite, die Uberprifung
einer Befehlsform, eines Eigenschaftsworts und eines Verbs.
(von links nach rechts)

Links in der Abbildung 4.2-3 wird der Screenshot der Grammatik-Ubersichtsseite
dargestellt. Der Aufbau hierfir ist der selbe wie der in der Wortschatz-
Ubersichtsseite. Der Unterschied ist nur, dass die vorgegebenen Themen vier bis
sechs fur die Grammatik angezeigt werden und nur die bereits gemachten und die
insgesamten Lektionen angezeigt werden, da es keine Level in der Grammatik
gibt.

Die restlichen Screenshots der Abbildung 4.2-3 zeigen, von links nach rechts
gesehen, die Uberpriifung der Befehlsformen, der Eigenschaftsworter und der
unregelmafigen Verben. Das Laden der Vokabel pro Lektion folgt der selben
Vorgehensweise wie das Laden der Vokabeln und des Themas Wortschatz. Die

74



Anzeige der zur Uberprifenden Worter bei jedem Thema der Grammatik erfolgt
jedoch anders. Sowie auch das dritte Level der Vokabeluberprifung der Kategorie
Wortschatz. Statt der Auswahl von drei méglichen Ubersetzungen, wird hier nur
ein Textfeld angezeigt, in dem die Ubersetzung mit der Smartphone-Tastatur
eingetippt werden muss. Die Uberprifung, ob das eingetippte Wort korrekt ist,
erfolgt mittels eines zusatzlichen Buttons. Per Tippen dieses Buttons wird das
Textfeld ausgelesen und der Inhalt mit der vorgegebenen Ubersetzung verglichen.
Stimmt der Vergleich der Ubergebenen Ubersetzung mit der in dem Datenfile
festgelegten Ubersetzung uberein, wird das néchste Wort der Lektion angezeigt
und ein gesammelter Punkt wird in den lokalen Speicher gespeichert. Erfolgt eine
Falscheingabe, wird wie sonst auch eine Snackbar mit einer Fehlermeldung und
der richtigen Ubersetzung angezeigt. Bei der zweiten Uberpriifung wird das
nachste Wort angezeigt, ohne dass ein Punkt gespeichert wird. Bei der
Beendigung einer Lektion werden wieder zusatzlich 20 Punkte gesammelt und zu
den bereits vorhandenen Punkten hinzugezahlt. Die App leitet nach dem letzten
Wort der Lektion zuriick an die Grammatik-Ubersichtsseite und sendet die
gesammelten Punkte an die Datenbank.
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5 Feldtest

In diesem Kapitel wird der durchgefihrte Feldtest prasentiert. Flr diesen wurde
die im Kapitel 3 umgesetzte App eingesetzt um zu testen, ob die Schuler durch
eine Lern-App mit Gamification Elementen motivierter sind zu Lernen. Dafir wurde
zu Testbeginn eine Einschulung durchgefihrt, bei der die App auf den
Smartphones der Schiler installiert wurde und ein Prefragebogen von den
Schilern ausgefullt wurde. Wahrend des Testzeitraums wurde die Nutzung der
App von den Schuilern in einer Datenbank aufgezeichnet. Zum Abschluss des
Tests wurden Interviews in Fokusgruppen zu je vier bis funf Personen
durchgefuhrt. Die gesammelten Ergebnisse der Datenbank und der
Abschlussinterviews wurden ausgewertet und verglichen.

5.1 Einleitung

Um die zweite Forschungsfrage beantworten zu kénnen, ob Gamification
Elemente in Lern-Apps die Motivation von Schilern zu Lernen erhdéhen kann,
wurde ein Feldtest mit einer Testklasse durchgefihrt. Dazu wurde der in Kapitel 3
konzipierte und in Kapitel 4 umgesetzte Prototyp eingesetzt und mit einer
ausgewahlten Testklasse der Sekundarstufe Il (siehe Kapitel 2.9) getestet.

Den Schulern wurde als Information zu dem Feldtest gegeben, dass sie eine App
testen werden. lhnen wurde jedoch nicht gesagt, dass dabei ihre Motivation
getestet wird.

5.1.1 Methoden

Fur die Durchfihrung und die Auswertung des Feldtests wurden mehrere
Methoden angewandt. Fir den Test des Prototyps wurde die Methode des
Feldtests angewant. Da bei einem Feldtest ein System unter realen Bedinungen
getestet wird. Die Testpersonen werden auch nicht, wie bei tUblichen Usability-
Tests durch Laborbedinungen, oder den Moderator beeinflusst.

Bei einem Feldtest konnen weitere Erhebungsmethoden angewant werden. In
diesem Fall wurde die Vorbefragung mittels Fragebdgen durchgefiihrt und das
Abschlussinterview mittel Fokusgruppen gehalten.
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5.2 Rechtliches Einverstandnis

Da es sich um eine Testreihe in einer 6ffentlichen Lehranstalt handelt, wurde vorab
eine Einverstandniserklarung der HOoheren Lehranstalt fir wirtschaftliche Berufe
(HLW) eingeholt, um die Testreihe in dieser Schule mit der ausgewahlten Klasse
durchfihren zu darfen. Weiters wurden Einverstéandniserklarungen der Eltern der
Schiler eingeholt, da alle Schiler zu dem Zeitpunkt des Feldtests noch nicht
volljahrig waren. Alle Schiler durften an dem Test teilnehmen.

5.3 Testumgebung und Personen

Der Feldtest wurde in der HLW St. P6lten, mit den Schilern der 1C des Jahrgangs
2017/18 durchgefiihrt. Diese Klasse ist in zwei Zweige geteilt und besteht aus 2
Gruppen zu jeweils 14 Schilern.

Die Gruppe 1 ist der IT-Creativ Zweig. In diesem Zweig liegt der Schwerpunkt auf
der kreativen Nutzung von Informationstechnologie. Die Schiler lernen das
Bearbeiten von Bild- und Videomaterial, ebenso wie das Erarbeiten von
Werbematerial und die Erstellung und Betreuung von Webseiten. Auch die
Durchfiihrung einer fachspezifischen Veranstaltung gehort zum Lehrplan Des
Weiteren erhalten die Schiler des IT-C Zweiges Marketingkenntnisse,
insbesondere im Bereich Werbung, Werbe- und Medientechnologie.

Die Gruppe 2 besteht aus Schiillern des Schwerpunkts Soziales. In diesem Zweig
lernen die Schuler das Bewerten von sozialen Themen im globalen
Zusammenhang. Durch Workshops in sozialen Einrichtungen werden den
Schilern bekannte und unbekannte Berufsfelder im Sozialbereich ndhergebracht.
Durch spezielle Projektarbeiten wird die Teamfahigkeit und Selbststandigkeit der
Schiler gefordert.

Die Klasse besteht aus 24 Madchen und 4 Burschen, die sich alle im Alter von 14-
16 Jahren befinden.

5.4 Befragung zur Smartphone Nutzung

Zu Beginn des Testzeitraums wurde eine Befragung der Schuler beziglich ihrer
Nutzung von Smartphones durchgefuhrt. Dazu beantworteten die Schuler einen
Fragebogen. Somit soll das grundlegende Verhalten der Schiler in Bezug auf
Smartphones analysiert werden.

In diesem Fragebogen wurden die Schuler befragt, auf welcher Plattform ihr
Smartphone lauft, wie oft sie ihr Smartphone benutzen und welche Dienste sie
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dabei benutzen. Somit soll festgestellt werden in welchem Ausmal3 die Schiler ihr
Smartphone benutzen und wie sehr ihr Smartphone in ihr Leben eingebunden ist.

Nun ein paar grundlegende Informationen zur Auswertung der Fragebtgen. 27 der
28 Schdler fullten den Fragebogen aus. Drei Schiler vergaf3en die Ruckseite des
Fragebogens auszuflllen (Frage 7 bis 14) und ein Schiler lies die Fragen 12 -14
aus.

Im folgenden Abschnitt werden die Fragen des Fragebogens angefihrt und die
jeweiligen Antworten der Schuler tabellarisch dargestellt.

Die Tabelle 5.4-1 zeigt die Altersverteilung der Schiiler in der Testklasse an. Die
Alterspanne liegt dabei zwischen 14 und 16 Jahren, wobei die meisten Schuler 15
Jahre alt sind.

Tabelle 5.4-1 Altersverteilung der Testklasse (n=27)

Alter Anzahl
14 Jahre t ¢t 3 Schiiler
15 Jahre te ettt & ¢t G 21 Schuler
tet et ¢t Ft G
t
16 Jahre t ¢t 3 Schuler

Im Folgenden werden die in dem Fragebogen gestellten Fragen der Reihe nach
einzeln angefuhrt und die dazugehorigen Antworten der Schiler in Tabellen
dargestellt. Es werden insgesamt 14 Fragen mit den jeweiligen Antworten
ausgewertet.
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Frage 1
Plattform

Antwort 1
Anzahl der jeweils genutzen Plattformen

’

16 11

Android iOs

Abbildung 5.4-1 Anzahl der Android- und iIOS-Nutzer in der Testklasse (n=27)

Wie man in Abbildung 5.4-1 ablesen kann, benutzen mehr als die Halfte der
Schiiler, genau gesagt 16, ein Android Smartphone und 11 der Schiiler haben ein
iPhone. Somit liegt eine Verteilung von zirka 60% Android-Nutzern und 40% iOS-
Nutzern vor. Vergleicht man diese Verteilung mit den aktuellen Werten der
Nutzung mobiler Betriebssysteme in Osterreich von Juni 2018 weicht sie etwas ab
vom Durchschnitt. Im Juni 2018 benutzten zirka 65% der Osterreicher das
Betriebssystem Android und 34% besal3en ein Smartphone mit einem iOS
Betriebssystem (Osterreichische Webanalyse, 2018). Im Vergleich ist zu sehen,
dass die Verteilung der Betriebssysteme in der Testklasse annahernd dem
osterreichischen Durchschnitt entsprechen.

Frage 2:
Wie oft am Tag benutzt du ca. dein Smartphone?

Antwort 2:

Tabelle 5.4-2 Darstellung der allgemeinen Nutzungshaufigkeit der Schler der
Testklasse (n=27)

1 mal taglich 0
2-4 mal taglich 0
4-8 mal taglich L O O | 4 Schuler
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8-12 mal taglich L A 3 Schuler

Stiindlich t ¢t ¢ 4 Schuler

Mindtlich f 1 Schler

Bei jeder Gelegenheit LU 0 IO SN S B O BN | 15 Schdler
t ettt

Bei der Frage 2 wurde angenommen, dass die Schuler ihr Smartphone bereits
taglich benutzen. Wie Abbildung 5.4-2 gut zeigt, benutzen die Schuler ihr
Smartphone nicht nur taglich, sondern auch mehr als die Halfte der Schiiler der
Testklasse benutzen ihr Smartphone bei jeder Gelegenheit. Werden die anderen
Werte miteinbezogen, wird erkennbar, dass das Smartphone im Leben der
Jugendlichen bereits einen hohen Stellenwert hat und gerne benutzt wird.

Frage 3:

Wie viele Stunden benutzt du dein Smartphone am Tag?

Antwort 3:

Tabelle 5.4-3 Nutzungsdauer des Smartphones pro Tag (n=27)

0-1 Stunde t ot 2 Schiiler

1-2 Stunden t ot 2 Schiiler

2-3 Stunden LN S S O SRS BN OO N | 9 Schiiler

Mehr als 3 Stunden L0 0 NN SO SNNES NN NS NN A | 14 Schuler
L O O |

Als Ergédnzung zur Nutzungshaufigkeit der Schiler von Frage 2 wurde auch die
Nutzungsdauer des Smartphones erfragt. Laut einer Statistik der MMA lag die
durchschnittliche  Beschaftigungsdauer eines Osterreichers mit  seinem
Smartphone in dem Jahr 2017 bei zirka 3.3 Stunden am Tag (MMA, 2017).
Vergleicht man diese Statistik mit dem Ergebnis, dass in Abbildung 5.4-3
dargestellt ist, ist das Ergebnis von Frage 3 wenig tberraschend. Somit liegen
leicht Gber der Halfte der Schuler der Testklasse in dem allgemeinen Normbereich
der Nutzungsdauer pro Tag in Osterreich.
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Frage 4:
Welche App-Kategorien verwendest du?

Antwort 4:

Tabelle 5.4-4 App-Kategorie Nutzung der Schiler (n=27)

Messenger-Dienste* L2 A0 AN NN SR O NN O | 9 Schiler
Social Networks te ettt & &b G 24 Schuler
tet et &0ttt
t ¢t ¢
Online-Shopping L A 3 Schuler
Sonstiges:
Spiele L | 2 Schuler

*evtl. verfalschtes Ergebnis, da weitaus mehr Schiller angaben WhatsApp zu benutzen. Daraus ist

zu schlieRen, dass einige Schiler mit dem Begriff nicht vertraut sind.

Wie Tabelle 5.4-4 hervorgeht, benutzen fast alle Schiler der Testklasse
vorwiegend ihr Smartphone fir den Zugriff auf soziale Netzwerke. Durch diese
Tatsache reprasentiert die Testklasse gut die in Kapitel 2.7 genannte Generation
Z. Da ein Merkmal dieser Generation die Vernetzung untereinader durch das
Internet ist. Auch eine Statistik aus Deutschland aus dem Jahr 2017 zeigt, dass
bereits 100% der 14- bis 19-jahrigen Internetnutzern Social Media Plattformen
nutzen.

Frage 5:
Welche Apps verwendest du am haufigsten?

Die Antworten dieser Frage wurden nicht vorgegeben und sind von den Schiilern
genannt worden.
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Antwort 5:

Tabelle 5.4-5 App-Nutzung der Schiler der Testklasse (n=27)

Snapchat L2 SN0 BN NN SN OO ONR NN N ¢ 19 Schuler
tet et &t H
Instagram LN NN O SO SNNES NN BN OB A | 22 Schiler
tet et &0ttt
t ¢
WhatsApp L2 SN0 BN NN SN OO ONR NN N ¢ 17 Schuler
tet et ¢
YouTube te ettt & &t F G 11 Schuler
t
Netflix t ¢ ¢ 1 Schuler
Pinterest t 1 Schuler
Facebook t 1 Schuler
Spotifiy t 1 Schiler
Amazon f 1 Schuler
Play Music t 1 Schiiler
Amazon Prime Music t 1 Schuler
Amazon Prime Video f 1 Schuler
PS4 App t 1 Schiler

Vergleicht man das Ergebnis der Frage der am haufigsten genutzen Apps der
Testklasse mit den allgemeinen Vergleichswerten der 6sterreichischen
Jugendlichen, die in Kapitel 2.9 vorgestellt wurden, weicht das Ergebnis der
Testklasse ein wenig von der Norm ab. Die vier beliebtesten Apps sind zwar bei
der Testklasse und der Jugend-Medien-Studie 2017 gleich, jedoch sind sie anders
gereiht. Bei der Studie die als Referenzwert fir die 0sterreichischen Jugendlichen
herangezogen werden kann, lag WhatsApp auf Platz eins gefolgt von YouTube,
Instagram und Snapchat. Wie in Tabelle 5.4-5 zu sehen ist, fiel in der Testklasse
diese Platzierung wie folgt aus: An erster Stelle liegt Instagram, gefolgt von
Snapchat, WhatsApp und YouTube.
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Frage 6:

Lasst du dein Smartphone dauerhaft aufgedreht? Oder schaltest du es z.B.:
uber Nacht aus?

Antwort 6:

Tabelle 5.4-6 Angaben der Schiler beziglich des Ein- und Ausschaltens ihres
Smartphones (n=27)

Ja, mein Smartphone ist| ¢+ ¢ ¢ ¢ ¢ & ¢ ¢ ¢ ¢ 20 Schuler
dauerhaft aufgedreht. P T S S

Nein, ich schalte es in der| ¢ ¢ ¢ ¢ 4 Schiiler
Nacht/oder in der Schule aus.

Nein, ich schalte es| & ¢ ¢ 3 Schiiler
gelegentlich  aus, wenn
(Grund):

e ich bei Verwanten bin
e ich keinen Akku habe
e einmal im Monat

*ein Schuler gab jedoch an sein Smartphone tiber die Nacht in den Flugmodus zu schalten.

Wie aus Tabelle 5.4-6 zu entnehmen ist, dreht die Mehrheit der Schiler ihr
Smartphone nie ab. Diese Tatsache kann mehrere Grinde haben. Da das
Smartphone bereits ein standiger Begleiter geworden ist, erflllt es auch mehrere
Funktionen. Die Schiler benutzen ihr Smartphone nicht nur fir Social Media und
ahnliches, wie bei der Frage 5 zu sehen ist, sondern nutzen auch andere
Funktionen des Smartphones, wie die Wecker und Uhr-Funktion. Laut einer
Statistik nutzen Uber die Halfte der Befragten ihr Smartphone als Wecker, oder um
die Uhrzeit zu prifen (We Are Social & Hootsuite, 2018). Das Stellen eines
Weckers konnte auch ein Grund sein, dass die Schiler ihr Smartphone nie
abdrehen.

Frage 7:

Wiurdest du in Panik geraten, wenn du dein Smartphone verlieren wirdest?
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Antwort 7:

Tabelle 5.4-7 Anzahl der Schiiler die Panik im Falle des Verlustes ihres
Smartphones verspihren (n=24)

Ja t ¢ttt ¢ FF PP 20 Schuler
t ettt ¢ F G

Nein f 1 Schiler

Etwas t ¢ ¢ 3 Schiiler

Das Ergebnis dieser Frage ist wenig Uberraschend, da sich viele Jugendlichen ein
Leben ohne Smartphone nicht mehr vorstellen kénnen (Education Group GmbH,
2017). Die Medien-Studie 2017 die das Medienverhalten der Jugendlichen
untersuchte zeigte, dass fur 78% der Jugendlichen der Verzicht auf Smartphones
unvorstellbar ware. So ergeht es auch der Mehrheit der Schuler der Testklasse.
20 Schiler gaben an, dass sie in Panik geraten wirden, wenn sie ihr Smartphone
verlieren wirden.

Frage 8:

Wirde etwas fehlen, wenn du in der Schule dein Smartphone zuhause
vergessen hattest?

Antwort 8:

Tabelle 5.4-8 Angabe zum Gefuhl der Schiler beim Vergessen des Smartphones
zuhause, wenn sie in der Schule sind (n=24)

Ja t ¢ttt & FF P F 13 Schiiler
ot

Nein t ettt ¢ ¢ FE G 11 Schiler
f

Wie aus Tabelle 5.4-8 zu entnehmen ist, vermisst zirka nur die Halfte der
Testklasse ihr Smartphone in der Schule, wenn sie es zuhause vergessen haben.
11 Schilern wirde nichts abgehen, wenn sie ihr Smartphone einmal zuhause
lassen wirden. Dies zeigt, dass die Abhangigkeit der Schiler vom Smartphone
wahrend der Schule noch nicht so grof3 ist. Grund kénnte sein, da es die
Benutzung des Smartphones in der Testschule nur in den Pausen erlaubt ist.
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Frage 9:
Benutzt du dein Smartphone wahrend der Schule auch?

Antwort 9:
Tabelle 5.4-9 Angaben zur Smartphone-Nutzung in der Schule (n=24)
Ja LN NN NN SO SN NN NS NN A | 19 Schiiler

tet et ¢t

Nein LA A O A | 5 Schiiler

Wie aus Tabelle 5.4-9 zu entnehmen ist, gaben 19 Schiler an, ihr Smartphone
wahrend der Schule zu benutzen. Das Ergebis zeigt, dass bereits mehr als die
Halfte der Testklasse ihr Smartphone wahrend der Schulzeit benutzt.

Frage 10:
Wenn ja, wozu?

Antwort 10:

Tabelle 5.4-10 Arten der Nutzung des Smartphones in der Schule (n=24)

Nachrichten L0 N N SO SN NN BN NN A | 11 Schiiler
beantworten "

Benachrichtigungen L O | 3 Schuler
checken

Snapchat L O O | 4 Schler
Social Networks LN B O A | 5 Schuler
Instagram t 1 Schiiler
Musik t ot 2 Schiiler
YouTube t 1 Schiler

Die Frage 10 dient zur Ergadnzung von Frage 9. Es wird erfragt wie das
Smartphone wéahrend der Schulzeit benutzt wird. Wie in Tabelle 5.4-10 zu sehen
ist, gaben 11 Schiler an, Nachrichten zu beantworten. Somit verwendeten 11 der
19 Schiler, die angaben ihr Smartphone wahrend der Schule zu benutzen, ihr
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Smartphone dazu um mit anderen in Verbindung zu bleiben. Wie bereits die Frage
5 zeigte, sind Social Networks besonders wichtig fir die Schiler und deswegen
benutzen einige Schiler der Testklasse auch ihr Smartphone wahrend der
Schulzeit. (Aus personlichen Gesprachen ging hervor, dass diese Nutzung sich
jedoch rein auf die Pausenzeit beschrénkt.)

Frage 11:

Benutzt du dein Smartphone auch in Gesellschaft (bei Freunden, Familie,

etc.)?

Antwort 11:

Tabelle 5.4-11 Angabe zur Benutzung des Smartphones in Gesellschaft (n=24)

Ja, immer t ¢ ¢ 3 Schiiler

Ja, gelegentlich. L2 SN0 AN NN SN OO ONR NN AN ¢ 12 Schuler
t ¢

Ja, jedoch sehr selten. t ¢ttt & & & 8 Schiiler

Nein, nie. t 1 Schuler

Um herauszufinden, ob die Schiiler auch

in Gesellschaft eine intensive

Smartphonenutzung aufweisen, wurden sie auch dazu befragt. Wie aus Tabelle
5.4-11 zu entnehmen ist, benutzen die meisten Schiler ihr Smartphone nur
gelegentlich, oder selten in Gesellschaft. Nur 3 Schiler gaben an ihr Smartphone

standig zu benutzen.

Frage 12:
Wenn ja, wozu?

Antwort 12:

Tabelle 5.4-12 Aktivitdten der Schiler am Smartphone in Gesellschaft (n=23)

Nachrichten LA K N SN SN AN AN N O | 10 Schiiler
beantworten

Benachrichtigungen t 1 Schdler
checken
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Fotos machen, zeigen L A O | 4 Schuler
Anruf beantworten t ot 2 Schiiler
Musik héren L B | 3 Schuler
Snapchat LN B O A | 5 Schuler
Social Networks ttf ¢ 4 Schiler
Informationen (Internet) t 1 Schiler
YouTube t 1 Schiler
Instagram L | 2 Schuler

Die Antworten zur Frage wozu die Schiler ihr Smartphone in Gesellschaft
verwenden, sind in Tabelle 5.4-12 angeflhrt. Die meisten Schuler benutzen ihr
Smartphone um mit anderen in Verbindung zu bleiben und verwenden es auch
gemeinsam, um Fotos zu machen, oder herzuzeigen. Das Smartphone ist zum
Teil schon eine Ergdnzung zur Kommunikation zwischen den Jugendlichen
geworden.

Frage 13:
Wirdest du dich als abhangig von deinem Smartphone bezeichnen?

Antwort 13:

Tabelle 5.4-13 Angabe zur Abhangikeit der Schiler von ihren Smartphones
(n=23)

Ja te et e & &t E G 13 Schiiler
t ¢t

Nein tet et ¢t 9 Schuler

Je nach dem f 1 Schiler

Als zusammenfassende Frage zu den Fragen 6 bis 12, wurden die Schiler gefragt,
ob sie abhangig von ihren Smartphones sind. Fast die Halfte der Schiler
beantwortete diese Frage mit ,Ja“. Dies spiegelt die bereits grol3e Abhangikeit der
Jugendlichen von ihren Smartphones wieder.
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Frage 14:

Wirdest du den Einsatz von Smartphones im Unterricht befirworten und

auch Nutzen?

Antwort 14

Tabelle 5.4-14 Beflrwortung des Einsatz von Smartphones (n=23)

Ja, sehr gute Idee! L2 A O | 4 Schiiler
Ja, jedoch nur zur| ¢ ®# ¢ ¢ ¢ ¢ ¢ ¢ ¢ ¢ 13 Schuler
Recherche. PE et ottt

Nein. t 1 Schuler

Die letzen beiden Fragen, Frage 14 und Erganzung, dienten zur Auswertung der
Meinung der Schiler tiber den Einsatz von Smartphones in dem Unterricht, vor
Diese Antworten werden als Referenz fur die
Abschlussauswertung der Gruppeninterviews herangezogen. Wie in Tabelle 5.4-
14 zu sehen ist, beflrworten vor dem Test nur 4 Schiler den Einsatzu von
Smartphones im Unterricht. 13 Schuler wollen es nur zur Recherche benutzen und
ein Schuler ist komplett gegen den Einsatz von Smartphones im Unterricht.

dem durchgefiihrten Test.

Frage 14 Erganzung:
Begrindung:

Antwort 14 Erganzung:

Tabelle 5.4-15 Grinde fur und gegen den Einsatz von Smartphones im Unterricht

(n=23)

Positive Griinde

Internetrecherche L O | 3 Schuler
Informationen L | 2 Schuler
Taschenrechner t 1 Schiler
Warum nicht? t 1 Schiiler
Kann hilfreich sein t 1 Schiler
Weil es sinnvoll ware t 1 Schiler
Um mir mehr zu merken | ¢ 1 Schiler
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Negative Grinde

Leichte Ablenkung ¢ 2 Schuler
Fordern der ¢ 2 Schiler
Abhangigkeit

Schlechtes t 1 Schuler
Lernvermégen durch

dauerhafte Nutzung

Die Erganzung zur Frage 14 zeigt die positiven und negativen Grinde fur die
Beantwortung der Frage 14. Als positiven Einsatz des Smartphones erachteten
einige Schluer die gegebene Moglichkeit zur Internetrecherche und
Informationssuche. Einige der Schiler sind sich der hohen Nutzung des
Smartphones und ihrerer Abhéngikeit von diesen bewusst und furchten, dass der
zusatzliche Einsatz des Smartphones im Unterrricht diese Abhéngigkeit fordert.
Auch wird beflrchtet, dass das Smartphone die Schiler zu leicht ablenkt und das
Smartphone das Lernvermdgen beeintrachtigen kénnte.

Aus den Begrindungen lasst sich auch schliel3en, dass die Schiler noch nie mit
einer Form von Lern-Apps zu tun hatten, da sich die Antworten auf die géangigen
Smartphonefunktionen bezogen, wie das Internetsurfen und den Taschenrechner.

Zusammenfassung/ Auswertung des Fragebogens

Zusammenfassend kann Uber die Auswertung des Fragebogens gesagt werden,
dass die Testklasse, im Allgemeinen die beschriebene Zielgruppe spiegelt. Sie
weisen alle Merkmale der Digital Natives und der Generation Z auf und liegen bis
auf ein paar kleine Abweichungen im Normbereich. Die Abhangikeit der Schiler
von ihrem Smartphone ist noch nicht so gro3 wie erwartet, jedoch ist die
Benutzungshaufigkeit und -dauer bereits hoch. Auch wird durch die Befragung
wieder die Wichtigkeit des sozialen Aspekts verdeutlicht, da fast alle Schiller auch
regelmafiig soziale Plattformen benutzen. In Hinsicht auf die Benutzung von
Smartphones im Unterricht sind einige der Schuler aufgeschlossen der Mdglichkeit
gegentber mit dem Smartphone lernen zu kénnen, doch einige wenige sehen
diesem Einsatz eher negativ entgegen.
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5.5 Zeitverlauf und Einschulung

Der Testzeitraum betrug zwei Wochen, von 29.05.2018 bis 12.06.2018. Dieser
Zeitraum richtete sich nach dem Datum des Franzdsisch-Tests der Gruppe 1, der
am 04.06.2018 statt fand. Da sich auch der Inhalt der App nach dem Lernstoff
dieses Tests richtete.

Am 29.05.2018 fand die Einschulung in der Klasse statt. Teilnehmer an diesem
Tag waren 26 Schiiler, da zwei Schiler der Testklasse fehlten. Dazu wurden ein
paar einfihrende Worte gesagt und gemeinsam mit den Schuilern der Prototyp
installiert.

Die Installation der Prototyp App gestaltete sich etwas aufwéandiger, da sie sich
nicht im PlayStore, oder in Appe AppStore befand. Zuerst wurde mit den Android
Benutzern begonnen. Gemeinsam mit den Schilern wurde das Smartphone
vorbereitet. Dazu wurde das USB Debuggin eingeschaltet um exterene APK
Dateien installieren zu konnen. Die APK Datei fur die Schiler mit Android
Smartphones wurde auf der Cloudplattform Dropbox bereitgestellt. Diese konnten
die Schiler mittels eines QR Codes, oder einem verkirtzen Link aufrufen und
downloaden. Den Schilern mit iPhones wurde die Prototyp App mittels eines
MacBook direkt auf das Geradt gespielt. Dazu mussten die Schiler nur das
Smartphone entsperren und dem verbundenen Geréat vertrauen.

Nach der Installation des Prototyps auf jedem Smartphone, begann der
Testzeitraum. Alle Schiler benutzen sofort die App und probierten sie aus. Nun
hatten die Schiller 2 Wochen lang Zeit, die App zu testen.

Am 12.06.2018 wurde die Testphase abgeschlossen und es wurden
Abschlussinterviews mit den Schilern in Fokusgruppen abgehalten.

5.6 Abschlussinterviews

Am Ende der Testphase am 12. Juni 2018 wurden in Fokusgruppen
Abschlussinterviews gehalten. Fokusgruppeninterviews werden angewant um
beispielsweie  die  Wirkung eines  Produkts zu erfragen, eine
Akzeptanzuntersuchung durchzufihren oder zu Evaluierungszwecken. Das Ziel
der Fokusgruppe muss dabei im Vorhinein festgelegt werden (Gail & Vetter, 2016).
Ziel der Fokusgruppeninterviews in dieser Arbeit ist die Aufdeckung der Motivation
der Schuler. Die Interviews sollen zeigen, ob die Schiler mit einer gamifizierten
Lern-App motivierter sind vorgegebene Lerninhalte zu lernen.
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Die Klasse wurde in mehrere Fokusgruppen aufgeteilt, um mehr Informationen der
einzelnen Schiler zu erhalten. Da somit die gegenseitige Beeinflussung der
Schiler begrenzt wird und jeder Schiler eine bessere Moglichkeit hat zu Wort zu
kommen. Laut Professor Simhandl ist eine Befragung der Schiler in der ganzen
Klasse eher problematisch, da sich hdchstwahrscheinlich nur wenige Schuler zu
Wort melden, die sich auch Ublicherweise melden. Informationen von ruhigen, eher
zurlckhaltender Schilern gehen dann verloren. Mittels Fokusgruppen kénnen
jedoch solche Schiler direkt angesprochen werden und die Gespréachsrunde
besser gesteuert werden.

Es wurden insgesamt funf Interviewrunden abgehalten. Wobei die Fokusgruppen
nach den Gruppen aufgeteilt wurden. In der Gruppe 1 wurden drei Interviews mit
Fokusgruppen zu je vier Schillern gehalten. In der Gruppe 2 wurden zwei
Interviews mit je finf Schiler pro Fokusgruppe gehalten. Pro Fokusgruppe wurde
eine Zeit von zirka 15 Minuten eingeplant.

In diesen Abschlussinterviews wurden die Schiler befragt, wie ihnen die App
gefallen hat. Was sie gut und was sie schlecht an der App gefunden haben. Und
wie oft sie diese benutzt haben. Vorab erhielten die Schiler nur die Information,
dass sie in den Abschlussinterviews zu der App befragt werden und diese
bewerten sollen. Im Verlauf des Interviews wurde Ihnen mitgeteilt, dass nicht die
App an sich getestet wurde, sondern ob mit Hilfe solch einer vergleichbaren Lern-
App ihre Motivation zu Lernen erhéht werden kann.

Die Schuler wurden befragt, was anders hatte sein sollen, damit sie die App 6fters,
oder auch taglich verwendet hatten. Die meisten Schiiler hatten noch nie zuvor mit
vergleichbaren Apps zu tun. Deswegen wussten viele Schiler auf diese Frage
nicht gleich eine Antwort. Darum wurden ihnen Beispiele gegeben, wie solche
Anderungen aussehen konnten. Als Beispiele der weiteren Interaktionselemente
wurden Folgende genannt (die Beispiele richten sich nach den nicht genommenen
Gamification Elementen, die bei den Experteninterviews in Kapitel 3.2 gesammelt
wurden):

= Tageschallenge - das Erfillen einer Aufgabe im Team, um somit mehr
Punkte fur das Team sammeln zu kénnen.

= Gegenseitige Herausforderung - die Moglichkeit, zum Beispiel in einer
Klassenliste einen bestimmten Mitschiller herausfordern zu kénnen, gegen
den der Schiler dann antritt.

= Hinweisfunktion - bei Bedarf Hinweise erfragen und erhalten

= Glter - die Moglichkeit Guter mit den gesammelten Punkten zu kaufen und
diese einzusetzen, oder zu tauschen

= Avatar - zusatzlich zu seinem Profil bekommt der Benutzer einen Avatar,
der ihn représentiert und der sich weiterentwickeln kann

= Thema - rund um das Spiel ist ein Thema aufgebaut
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Fasst man alle Fokusgruppen zusammen, fanden sich viele Gemeinsamkeiten
wieder. Alle Schiler stimmten Uberein, dass die App ubersichtlich und grafisch
ansprechend gestaltet war. Sie fanden den Prototyp auch einfach zu bedienen.
Jedoch gaben alle Schiiler an, dass sie in gewissen Themen bei den Lektionen
nicht mehr weiterkamen. Dies lag daran, dass der Prototyp einige fehlerhafte
Datenstrukturen aufwies. Dieses Nicht-Weiterkommen schreckte viele Schiler im
ersten Moment ab. Nur einige Schiler gaben an, die App dennoch 6fers benutzt
zu haben und bei dem Fall, dass sie nicht mehr weiter Giben konnten, einfach
Lektionen eines anderen Themas machten. Jedoch gaben die Schiler, die den
Prototyp ofters verwendeten an, dass sie ihn insgesamt nur zwei bis dreimal
benutzten. Bei der Frage, ob die Schiler durch solch eine App motivierter waren
um zu lernen, konnten sich grundséatzlich alle vorstellen durch solch eine App
motivierter zu sein. Sie misste dann natirlich ausgereifter sein und mehr
Funktionen beinhalten. Diese Funktionen wurden mittels der oben angefiihrten
Beispiele mit den Schiilern ausgearbeitet.

Sozialer Aspekt

Auffallig war der Unterschied, zwischen den Fokusgruppen der Gruppe 1 und
Gruppe 2. Wie in Kapitel 5.3 angeflhrt ist, besteht die Testklasse aus der Gruppe
1 mit der Vertiefungsrichtung IT-Creativ und der Gruppe 2 mit der
Vertiefungsrichtung Soziales. Die Fokusgruppen der Gruppe 1 waren
aufgeschlossener und engagierter in der Ausarbeitung neuer Funktionen fir den
Prototyp. Die Fokusgruppen der Gruppe 2 waren zuriickhaltender und brauchten
mehr Animation durch den Moderator, um sich einzubringen. Ein weiterer
Unterschied, der zwischen der Gruppe 1 und Gruppe 2 auffiel, war die Frage des
Wettbewerbs. Die meisten Schiler der Gruppe 1 gaben an, dass sie durch den
Faktor des Wettbewerbs motivierter waren. Diese Schiler wollten den ersten Platz
in der Rangliste. Im Gegensatz dazu gaben viele Schiler der Gruppe 2 an, dass
sie die Ubungen mehr fiir sich selbst machten und sie die Platzierung in der
Rangliste nicht zusatzlich motivierte. In der Gruppe 2 fiel auf, dass auch der soziale
Faktor wichtiger fur die Schiler war. Mehr Schiler der Gruppe 2, als von der
Gruppe 1, gaben an, dass sie sich die Teampartner selber aussuchen wollen
wlrden. Daflr gaben einige Schiler der Gruppe 1 an, dass ihnen die Moglichkeit
zur Wahl des Teampartners nicht so wichtig ist, da man zwar zusammen Punkte
sammelt, jedoch keine weitere Interaktion stattfindet. Einige Schiler der Gruppe 1
gaben sogar an, dass sie auch gern allein, ohne Teampartner Punkte sammeln
wirden. Alle Schiler stimmten zu, dass es gut ware, wenn sich der Benutzer
aussuchen kann, ob er allein oder im Team lernen mdchte.

Weitere Funktionen

Das Beispiel der Tageschallenge wurde positiv aufgenommen. Die meisten
Schiler gaben an, dass eine sich taglich &ndernte Aufgabe sie mehr motivieren
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kénne. Mehrere Schuiler meinten auch, dass jedes Level einen Endgegner haben
sollte, den man mit dem Gelernten besiegen kann. Ein Schiiler gab an, dass dieser
Endgegner wie der innere Schweinehund dargestellt werden kénne, den man
dberwinden muss.

Unterschiedliche Meinungen unter den Schilern gab es beziiglich der Hinweis-
Funktionen. Zusammenfassend stimmten die Schiler zu, dass eine optionale
Hinweis-Funktion hilfreich ware. Durch den Einsatz von gesammelten Punkten,
oder &hnlichem soll der Benutzer einen Hinweis bekommen und ihn somit beim
Erfullen der Lektion helfen. Ein paar Schiler meinten auch, dass ein integrierter
Messenger zum direkten Informationsaustausch hilfreich ware. Somit wirde der
gesuchte Hinweis nicht von dem System selbst, sondern beispielsweise von dem
Teampartner kommen.

Der Vorschlag des gegenseiten Herausforderns, im Team, oder auch einzeln,
wurde von allen Schilern gleich positiv aufgenommen. Alle stimmten zu, dass
solch eine Mdoglichkeit des gegenseitigen Herausforderns, motivierend ist. Die
Schiiler begriindeten dies damit, dass die Funktion nicht zwingend anzuwenden
ist und dies auch Abwechslung mit sich bringt.

Der Einsatz eines Themas rund um die App fiur die Motivationssteigerung, wurde
als nicht zwingend notwendig von den Schilern erachtet. Jedoch die Idee, dass
die App eine Geschichte erzahlt und dass der Benutzer von Lektion zu Lektion
mehr Uber diese Geschichte erfahrt, kam bei einigen Schilern gut an. Mehr
Schiler befurworteten einen Avatar, statt einem gesamten Thema. Dieser Avatar
soll den Benutzer darstellen und kann aufgeriistet und weiterentwickelt werden.
Die Schuler fanden die Vorstellung motivierend, dass sie die Avatare und deren
Guter von anderen Schilern anschauen kdnnten. Somit ware der Fortschritt der
Schiler individuell anzeigbar, da jeder Schiler seinen Avatar nach eigenem
Ermessen austatten kann. Eine &hnliche Erweiterung des Avatars, wéare die
Anzeige von freigeschalteten Abzeichen, die bei jedem Avatar fur die anderen
Benutzer sichtbar waren. Beide Mdglichkeiten beflrworteten die Schiler bei der
Befragung.

Im Folgenden werden nocheinmal alle Ergebnisse kurz zusammengefasst.

Positive Aspekte des Prototyps:

= Ubersichtlich

= einfach zu bedienen

= grafisch ansprechend

= grundsatzlich motivierend
» Rangliste, Wettbewerb

= Zusammenarbeit
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Verbesserungsvorschlage:

e Hinweis-Funktion

e Endgegner an jedem Level

e Abzeichen und Erfolge

e Avatare mit Gutern

e Battle-Funktion (Einzel und oder auch im Team)

e Team aussuchen (Teampartner frei wahlbar und Option des
Einzelspielens)

Das allgemeine Ergebnis aller Interviews ist, dass alle befragten Schiler
zustimmen durch solch eine App motivierter zu sein um zu lernen. Auch die
Testperson, die mit der Schule aufhéren mdchte, reagierte positiv auf die App. Als
Voraussetzung fir eine dauerhafte Nutzung solch einer App, miuissen die
Funktionen ausgereifter sein und die App muss Abwechslung anbieten. Dies lasst
sich auf den in Kapitel 2.3.4 erkarten Flow zurtckschlieRen. Wie in der Auswertung
zu sehen ist, hangen die praferierten Funktionen teilweise auch stark von dem
jeweiligen Spiel-Typ des Schiilers ab.

5.7 Auswertung der getrackten Daten

Um die Richtigkeit der in Kapitel 5.5 behandelten Aussagen der Schiler von dem
Abschlussinterview in den Fokusgruppen zu Uberprifen, wurden die Zugriffe auf
die App getrakt. Jedesmal wenn ein Schiiler die App benutze und Punkte erzielte
wurde zusatzlich zu den Punkten ein Zeitstempel in die Datenbank eingetragen.
Somit kann genau gesagt werden, wann ein Schuler die App aktiv benutzte.

Vor der Auswertung der getrackten Daten ist noch zu beachten, dass der Prototyp
einige Fehler aufwies. Dies wurde jedoch bereits in Kapitel 5.6 erwéhnt und
bertcksichtigt. Somit kann bereits jetzt gesagt werden, dass die Haufigkeit der
Nutzung des Prototyps nicht auf die motivationssteigernde Wirkung dessen
ruckschliel3en lasst.

Zu Beginn werden die allgemeinen Zugriffe, das heil3t die Anzahl der Schiiler, die
den Prototyp aktiv benutzten, im Zeitverlauf des Testzeitraums aufgezeigt. Ein
aktiver Zugriff eines Schulers wurde nur aufgezeichnet, wenn dieser auch Punkte
sammelte und eine Lektion beendete. Das alleinige Offnen der App wurde nicht
bertcksichtigt.
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Abbildung 5.7-1 Diagramm der Anzahl der Schiler pro Tag, die im Zeitverlauf des
Testzeitraums den Prototyp benutzen.

Wie im Zeitverlauf der Abbildung 5.7-1 zu sehen ist, benutzen alle Schiler die App
am ersten Tag, an dem die Einschlulung stattfand. Dies war zu erwarten, denn da
war die App noch neu, spannend und interessant zum Ausprobieren. Der Grad an
Interesse schwachte rasch ab. Jedoch stieg die Anzahl der Zugriffe am 4. Juni
wieder merklich. Wie aus der Abbildung 5.7-2 zu entnehmen ist, fand an diesem
Tag, dem 4. Juni der Franzdsischtest der Gruppe 1 statt. Abbildung 5.7-2 wurde
wie ein Kalender dargestellt, um die Ansicht von Abbildung 5.7-1 um den Aspekt
der Wochentage zu erweitern und die Meilensteine des Testzeitraums anzeigen
zu kdénnen. Somit soll erkennbar sein, ob die Schiler unter Schultagen, oder am
Wochenende motivierter sind den Prototypen zu benutzen. Wie aus der Abbildung
zu entnehmen ist, wirkten sich die Wochentage nicht auf die Nutzung des
Prototyps aus. Das heif3t, dass Schultage und Wochenenden keinen Einfluss auf
die Schuler und deren Nutzung des Prototyps haben.

Wie angenommen wurde die App bis zu dem Test vermehrt in Anspruch
genommen. Somit ist zu erkennen, dass der bevorstehende Franzésischtest auch
beziehungsweise maf3geblich zur Motivation beitrug. Jedoch ist der Abbildung 5.7-
2 auch zu entnehmen, dass die App auch nach dem Test benutzt wurde. Somit
kann angenommen werden, dass der Prototyp an sich motivierend war, da die
Schiler theoretisch keinen Grund mehr hatten diesen zu benutzen. Eine
Uberraschung und nicht vorhersehbare Abweichung in der Auswertung der
Zugriffe, war der Zugriff am 14. Juni, da der Testzeitraum bereits am 12. Juni
beendet wurde. Mdglicher Grund kénnte sein, dass ein Schiler seinen Eltern,
Freunden oder anderen, die App gezeigt hat.
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Mo Di Ml Do Fr Sa So

29. Mai 30. Mai 31. Mai 1. Juni 2. Juni 3. Juni
Einschulung

26 Zugriffe 2 Zugriffe 2 Zugriffe 1 Zugriff 2 Zugriffe 2 Zugriffe

4. Juni 5. Juni 6. Juni 7. Juni 8. Juni 9. Juni 10. Juni
F-Test
5 Zugriffe 1 Zugriff
11. Juni 12. Juni 13. Juni 14. Juni
Abschluss
1 Zugriff

Abbildung 5.7-2 Darstellung der Anzahl der Schiiler die auf die App zugriffen und
die Meilensteine des Testverlaufs in Kalenderformart

Insgesammt benutzten elf Schiler den Prototyp nicht nur zu dem Zeitpunkt der
Einschlulung, sondern mindestens noch ein zweites Mal. Neun dieser Schuler
benutzten den Prototyp auch an anderen Tagen. Eine genaue Aufstellung aller
Schiler und der Tage, an denen der Prototyp aktiv benutzt wurde, und somit die
Erweiterung von Abbildung 5.7-2 mit den Probanden, ist in Abbildung 5.7-3 zu
sehen. Es werden alle Schiler der Testklasse aufgelistet und die aktiven
Nutzungstage im Zeitverlauf des Testzeitraums eingezeichnet. Zu sehen sind auch
die Meilensteine des Testzeitraums und die Haufigkeit der Nutzung pro Tag.

Die druchschnittliche Nutzungsdauer des Prototyps am ersten Tag betrug um die
25 min. und fand zu dem Zeitraum der Einschulung statt. Zu diesem Zeitraum
benutzen alle Schiiler aktiv die App.

96



Ubersicht der aktiven Nutzungstage der App von den Probanden in den jeweiligen Gruppen

Proband

Testzeitraum

Einschulung

F-Test**

Abschluss

29.05.18

30.05.18

31.05.18

01.06.18

02.06.18

03.06.18

04.06.18 | 05.06.18

06.06.18

07.06.18

08.06.18

09.06.18

10.06.18

11.06.18

12.06.18

13.06.18

14.06.18

[N

v

SN ANENANANENAN

gefehlt

(]

Oo|IN([oc|jofB_|w(N

AN

gefehlt

v'*

*

AN AR AR YA ANANANAYANAYASAYANAY

Gruppe 1: IT-C

Gruppe 2: Soziales

App benutzt

*¢fters am Tag benutzt

**der Gruppe 1
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Um die aktiven Zugriffe des Prototyps der neun Schiler, die den Prototyp an
mehreren Tagen verwendet haben, genauer auswerten zu kdnnen, wurden in der
Abbildung 5.7-4 diese neun Schiiler noch einmal einzeln aufgelistet und ihre
Zugriffe im Zeitverlauf markiert. Als zusatzlichen Aspekt wurden die pro Tag
erledigten Lektionen angefuhrt. Die letzte Zeile der Abbildung zeigt die
Gesamtanzahl der erledigten Lektionen pro Schiler. Als Referenz zu dieser
Gesamtzahl wird die Anzahl der gesamt machbaren Lektionen des Prototyps
herangezogen. Insgesamt hétten die Schiler 105 Lektionen druchiiben kénnen.
Zu beachten ist jedoch, wie in Kapitel 5.6 erwahnt, dass durch einige Fehler in der
Datenstruktur einige Lektionen nicht mehr aufrufbar waren.

Auffallig in Abbildung 5.7-4 ist die unterschiedliche Anzahl der gemachten
Lektionen am ersten Tag. Der Grofdteil der Schiler beendete die meisten
Lektionen am Einschulungstag. Zwei der neun abgebildeten Schiler in Abbildung
5.7-4 haben jedoch die meisten Lektionen am 4. Juni gelibt. Dies lasst darauf
rickschlieBen, dass der FranzOsischtest an diesem Tag stattfand. Es ist
anzunehmen, dass diese Schiler die App noch einmal als Vorbereitung nutzten.
Somit kann angenommen werden, dass die Nutzungstage nach dem 4. Juni aus
reinem Interesse stattfanden. Dies ist auch an der Anzahl der getibten Lektionen
zu sehen, da jeweils nur eine Lektion abgeschlossen wurde.

Proband Nr.

Tag 2 11 13 14 15 16 18 22 24
29.05. 40 46 36 9 26 49 30 10 3
30.05. 4 1
31.05. 7 10
01.06.

02.06. 7 8

03.06. 8

04.06. 2 14 2 3 5 31
05.06.

06.06.

07.06. 1 1

08.06.
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09.06.

10.06.

11.06.

12.06.

13.06.

14.06. 1

Gesamt 47 55 44 30 45 52 33 15 34

Abbildung 5.7-3 Auflistung der pro Tag abgeschlossen Lektionen der Schiler, die
den Prototyp an mehreren Tagen aktiv benutzten.

5.8 Vergleich der gesammelten Daten

In diesem Kapitel werden nun die erhobenen Daten, in Bezug auf die
Nutzungshéaufigkeit, aus den Abschlussinterviews aus dem Kapitel 5.6 mit den
gesammelten Daten der Datenbank aus Kapitel 5.7 verglichen. Somit soll Gberpruft
werden, ob die Schiler in den Interviews wahrheitsgemaf geantwortet haben. Da
die Mdglichkeit besteht, dass Schiler durch die Gruppendynamik positivere oder
negativere Aussagen treffen, um von den anderen nicht abzuweichen.

Vergleicht man nun die Aussagen, der Schiler mit den getrackten Daten des
Prototyps, sieht man das die Schuler hinsichtlich ihrer Aktivitaten in der App
wahrheitsgemald geantwortet haben. Wie aus Kapitel 5.6 zu entnehmen ist, hatten
viele Schiler Probleme mit dem Prototyp. Da das Datenfile des Prototyps auch
fehlerhafte Daten beinhaltete, konnten einige Lektionen nicht beendet werden. Fur
einige Schiler war dies ein Grund aufzuhdren. Andere Schiler machten jedoch
mit anderen Lektionen weiter. Ein Schiiler gab an, alle Themen soweit beendet zu
haben, soweit es der Prototyp zulies. Vergleicht man diese Aussage mit der
Abbildung 5.7-3 kann man daraus schlieBen, dass kein Schiiler den Prototyp
soweit beendet hatte, da das Abschlussinterview am 12. Juni stattfand und
derjenige Proband, mit den meisten absolvierten Lektionen, am 14. Juni noch eine
weitere Lektion beendete. Somit kann gesagt werden, dass einige der Schiiler ihre
Nutzung des Prototyps positiver darstellten.
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5.9 Ergebnis

Dieses Kapitel beschaftigt sich mit der Auswertung des durchgefiihrten Feldtests.
Das Ergebnis beinhaltet die Vorbefragung der Testklasse zu ihrem Smartphone-
Nutzungsverhalten, die Ergebnisse der Abschlussinterviews und der gesammelten
Zugriffsdaten des Prototyps.

Durch die Auswertung der Befragung der Schiler zu ihrem Smartphone-
Nutzungsverhalten in Kapitel 5.4 kann gesagt werden, dass die Testklasse als
reprasentativ fir Schiler in Osterreich in dem Alter von 14 bis 15 Jahren ist. Sie
spiegeln in vielen Aspekten die junge Generation der Digital Natives und die
Generation Z, die in den Kapiteln 2.6 und 2.7 erklart wurden, wieder. Die
Vernetzung und die Kommunikation durch Social Media spielt dabei eine grof3e
Rolle fur die Jugendlichen. Die Befragung zeigt auch eine hohe Nutzungsfrequenz
des Smartphones bei den Schiilern. Jedoch auf3ern sich viele Schiler vor dem
Feldtest noch skeptisch gegenliber dem Einsatz von Smartphones im Unterricht.
Die meisten konnten sich auch nur eine begrenzte Nutzung des Smartphones
vorstellen. Viele verbanden die Idee des Einsatzes des Smartphones im Unterricht
mit dem Internet, wie zum Beispiel fir die Recheche von Informationen. Dies war
der IST-Zustand zu Beginn des Testzeitraums.

Die Auswertung der Aschlussinterviews, die im Kapitel 5.6 durchgefiihrt wurde, fiel
im Gegensatz zur Anfangsbefragung deutlich positiver aus. Die meisten Schiler
hatten zuvor noch nie mit einer Lern-App zu tun. Doch nach dem Testzeitraum
erachteten im Grunde alle Schuler solch eine App als Ergédnzung zum Unterricht
als sinnvoll. Obwohl die Schiiler angaben den Prototyp nicht oft benutzt zu haben,
zeigten viele deutlich Begeisterung fur die Grundidee solch einer gamifizierten
Lern-App. Einstimmig gaben die Schiler an, dass sie solch eine Lern-App
benutzen wirden und dass dadurch ihre Motivation gesteigert werden konnte.

Als Bestéatigung des Wahrheitsgehalts der Interviews wurden die Aussagen der
Schiiler zur Nutzungshaufigkeit des Prototyps mit den gesammelten Zugriffsdaten
in Kapitel 5.8 verglichen. Der Vergleich ergab, dass die Schiler wahrheitsgemaf
antworteten. Nur wurde die Haufigkeit der Nutzung von den Schiilern etwas
positiver dargestellt, als die Zugriffsdaten zeigten. An dem Tag der Einschulung
benutzten zwar alle Schuler den Prototyp, doch von den gesammelten Daten
benutzten nur elf der 26 Schiler die App mindestens noch ein zweites Mal, als zu
dem Zeitpunkt der Einschlung. Viele Schiler begriindeten diese Nicht-Nutzung
damit, dass die App einige Fehler beinhaltete und sie dadurch nicht zu den
nachsten Lektionen kamen. Doch da neun Schiler die App auch noch an
darauffolgenden Tagen benutzen, kdnnten mehrere nichtgenannte Griinde
vorhanden gewesen sein. Ein Schiler gab an, dass er sowieso nicht fiir den Test
gelernt hatte und deswegen den Prototyp nur einmal benutzt hatte.
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Fasst man alle erhobenen Daten zusammen, kann gesagt werden, das die
Bereitschaft zur Nutzung einer gamifizierten Lern-App zur Erweiterung des
Unterrichts von Seiten der Schiler gegeben ist. Voraussetzung fir die
motivationssteigernde Wirkung solch einer Lern-App ist jedoch ein gut
durchdachtes Konzept, das jeden Spieltyp anspricht. Die Auswertung des
Feldtests hat auch ergeben, dass der soziale Aspekt in solch einer Lern-App ein
wichtiger Faktor fur die Schuler ist. Dies spiegelt sich auch in den Merkmalen
dieser Generation wieder.

Allgemein kann gesagt werden, dass das Konzept des Prototyps gut bei den
Schilern ankam, jedoch Erweiterungen einen grof3eren Effekt auf die Motivation
hatten. Laut der Testklasse kdonnte ein grobes Konzept einer Lern-App wie folgt
aussehen:

Basis fur die App bildet das in Kapitel 3 ausgearbeitete Konzept. Als
Zusatzfunktionen soll die App die Moglichkeit zur Bereitstellung von Hinweisen
haben, den Schilern erméglichen Abzeichen und Erfolge freizuschalten und den
Schilern Avatare zur Verfligung stellen, die Guter kaufen, eintauschen oder
sammeln kdnnen. Das Arbeiten im Team, das im originalen Konzept beschrieben
ist, soll optional sein. Die Schiler wollen sich ihren Teampartner aussuchen
kénnen und ob sie einzeln oder im Team spielen beziehungsweise lernen. Die App
soll auch eine Funktion anbieten, mit der ein Schiler einen anderen Schiler
herausfordern kann. Diese zwei Schuler, oder Teams treten dann in einer kleinen
Herausforderung gegeneinander an. Zur Abwechlung in der App sollen auch
Endgegner an jedem Level dienen. Diese muss der Schiler mit seinem
gesammelten Wissen besiegen, um in das nachste Level zu gelangen.
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6 Fazit

Im Verlauf dieser Arbeit ist die bereits hohe Nutzungsintensivitéat der Jugendlichen
von Smartphones deutlich geworden. Diese Nutzung begrindet sich auf die
Digitalisierung des Alltags und dessen mithergehende neue Generation der Digital
Natives und der Generation Z (siehe Kapitel 2.6 und 2.7). Nicht nur eine neue
Generation bringt die Digitalisierung mit sich, sondern auch neue Formen des
Lernens flr diese Generation. Nach der Einfihrung von E-Learning wurde dieses
um den mobilen Faktor erweitert. Jedoch erméglicht das M-Learning nicht nur eine
mobile E-Learning Plattform, sondern erdffnet, durch die technologischen
Mdoglichkeiten des Smartphones, ganz neue Zugange fur das elektronische
Lernen. In dieser Arbeit wurde der Schwerpunkt auf das Konzept der Gamification
gelegt (siehe Kapitel 2.3). Dieser kann das Lernen spielerisch gestalten und als
zusatzliche Motivation eingesetzt werden.

Im Folgenden wird der Inhalt dieser Arbeit via der Beantwortung der in Kapitel 1.2
gestellten Forschungsfragen nocheinmal zusammengefasst und es werden
weiterfuhrende neue Fragen vorgestellt.

6.1 Beantwortung der Forschungsfragen

Im Folgenden werden die in Kapitel 1.2 angefiihrten Forschungsfragen
beantwortet. Als Grundlagenwissen fir die Beanwortung der Forschungsfragen,
insbesondere fur die Frage 1 wurden die in Kapitel 2 erklarten Grundbegriffe
herangezogen.

Frage 1: Wie konnen Gamification-Elemente in einer Vokabel-Lern-App
eingebunden und gestaltet werden um fir Schiler der Sekundarstufe
I ansprechend zu sein?

Die Beantwortung der ersten Frage wurde in Kapitel 3 ausgearbeitet und durch
Kapitel 5.6 bestatigt. Zur Ausarbeitung des Konzepts wurde vorab eine
Bestandsanalyse von Sprach-Lern-Apps durchgefiihrt. Diese wurden getestet,
beschrieben und verglichen. Weiters wurden vier Experteninterviews durchgefihrt,
um einsetzbare Gamification-Elemente fur den Prototyp zu sammeln und um den
Inhalt des Prototyps zu konkretisieren. Dazu wirden zwei Experten aus dem
Bereich Digitale Medien und zwei Experten aus dem padagogischen Bereich, die
auch mit der ausgewahlten Testklasse in Verbindung stehen, herangezogen. Mit
den Ergebnissen der Bestandsanalyse und den Experteninterviews wurde im
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Anschluss ein Konzept eines Prototyps erstellt, der in weiterer Folge in einem
Feldtest getestet wurde. Deswegen wurde das Konzept des Prototyps ganzlich auf
die Zielgruppe der Testklasse zugeschnitten. Das Konzept stitzt sich auf den
sozialen Aspekt der Interaktion zwischen den Schilern. Dabei spielen bzw. lernen
die Schiler in Zweier-Teams gegeneinander. Durch das richtige Beantworten von
Vokabeliibersetzungen kénnen die Schiler Punkte sammeln und somit ihr Team
in der Rangliste nach oben bringen. Fir die Umsetzung solch eines Prototyps, ist
der Aufbau des Inhalts maf3geblich. Dafur wurden ein paar Leitsatze definiert, die
es zu beachten gilt.

Es muss auf eine einfache Stuktur der App und somit auf die Sicherstellung einer
guten Usability geachtet werden. Die Schiler missen die App ohne Instruktionen
und intuitiv bendienen kénnen. Darum ist auf eine einfach gehaltene und flache
Navigationsstruktur zu achten.

Die Auswahl der Farben und Formen soll nicht vernachlassigt werden. Wie die
Farbpsychologie beschreibt, beinflusst jeder Einsatz einer gewissen Farbe die
Menschen auf eine andere Art und Weise. Auch die Formen vermitteln den
Benutzern verschiedene Bedeutungen. Wichtig ist ein zusammenhdngendes
Konzept mit den eingesetzen Elementen zu erstellen.

Wie aus der Recherche der genannten Zielgruppe in Kapitel 2.6 und 2.7
hervorgeht, ist der soziale Aspekt zu berlicksichtigen. Aus Kapitel 5.6 geht hervor,
dass dieser den Benutzern angeboten werden soll, aber nicht verpflichtend sein
soll. Jugendliche der Sekundarstufe Il wollen sich selbst aussuchen kénnen, ob sie
verfligbare Funktionen verwenden oder nicht.

Frage 2: In wie weit kann die Lernbereitschaft der Schuler durch das Einsetzen
von Gamification-Elementen in der Vokabel-Lern-App erhéht werden?

Um Frage 2 beantworten zu kdnnen, wurde das erstellte Konzept des Prototyps
umgesetzt. Diese Umsetzung wurde in Kapitel 4 beschrieben. Anschlief3end wurde
dieser Prototyp in einem Feldtest getestet. FUr diesen Feldtest wurde vorab eine
Testklasse aus einer Schule der Sekundarstufe I ausgewahlt. Die Inhalte des
Prototyps wurden speziell fur diese Testklasse angepasst. Der Feldtest beinhaltete
neben dem Test selbst, eine Vorbefragung zur Smartphone-Nutzung der Schiiler,
um zu uberprifen ob die Zielgruppe der Norm entspricht. Diese Befragung fand
mittels eines Fragebogens statt. Wahrend des Testzeitraums wurden die Zugriffe
auf den Prototyp, die die Schiler tatigten, aufgezeichnet. Zum Abschluss des
Testzeitraumes wurde ein Aschlussinterview in mehreren Fokusgruppen
abgehalten. Das Interview diente zur Analyse des Prototyps, besonders in Hinsicht
auf dessen Motivationseinfluss. Die aufgezeichneten Daten dienten dabei zur
Uberprufung des Wahrheitsgehalts der Aussagen der Schiiler beziiglich der
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Nutzung des Prototyps. Mit den Auswertungen der Interviews und dem Vergleich
dieser mit den gesammelten Daten, kann gesagt werden, dass der Einsatz einer
gamifizierten Vokabel-Lern-App durchaus die Lernbereitschaft der Schiler erhoht.
Das Ausmal’ dieser Motivationssteigerung hangt jedoch von jedem Schiiler selbst
und von dem eingesetzten System ab. Das System beziehungsweise die Lern-App
muss in ihren Funktionen ausgereift sein und die Regeln des in Kapitel 2.3.4
erklarten Flow befolgen. Jedoch auch mit einem ausgereiften System, liegt es an
der Motivation und dem Habitus der Schiler, ob diese ihre Lernbereitschaft von
einer gamifizierten Lern-App erhéhen lassen.

Frage 3: In welchem Ausmal ist eine gefdrderte Interaktion zwischen den
Nutzern in solch einem Lernszenarium sinnvoll?

Wie auch fur Frage 2 wurde fiir die Beantwortung von Frage 3 die Auswertung des
in Kapitel 5 durchgefiihrten Feldtests herangezogen. So wie bereits bei Frage 2
angefuhrt wurde ist der soziale Aspekt ein wichtiger Bestandteil der Generation
dieser Zielgruppe. Auch bei den Auswertungen der Feldtests ist zu sehen, dass
die Schiler gern sozial interagieren. In diesem Anwendungssenario wirde der
soziale Aspekt durch das Sammeln von Punkten in Zweier-Teams gegeneinander
gefordert. Laut Mag. Simhandl soll durch das Bilden von zugeteilten, oder durch
den Zufall gewahlten Teams die Klassengemeinschaft gestarkt werden. Generell
kann gesagt werden, dass die Testklasse in zwei Gruppen eingeteilt werden kann.
Eine Gruppe, die mehr dem Spiel-Typ Achiever und eine Gruppe, die mehr dem
Spiel-Typ Socializer zugeordnet werden kann (siehe Kapitel 2.3.3). Fir beide
Spiel-Typen ist es sinnvoll den Aspekt der sozialen Interaktion einzusetzen. Die
wettbewerbsorientierten Schiler setzen ihr Hauptaugenmerk auf das Erreichen
des ersten Platzes in der Rangliste. Diesen Schuilern ist es gleich, welchen
Teampartner sie haben, solange dieser Punkte sammelt. Im Gegensatz dazu
wollen die Schiiler des Spiel-Typs Socializer, lieber ihren Teampartner frei wahlen
kénnen. Fir diese Schiler ist das Gewinnen nicht vorrangig, sondern sie wollen in
Gesellschaft fur sich selbst lernen. Somit kann zusammenfassend gesagt werden,
dass der Aspekt der sozialen Interaktion in Lern-Apps sehr wohl sinnvoll ist, jedoch
die Art des Einsatzes optional wahlbar sein muss, da sonst nicht die gesamte
Zielgruppe angesprochen wird.
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6.2 Weiterfuhrende Fragen

Mit dem Abschluss dieser Arbeit stellten sich jedoch neue Fragen, die noch nicht
beantwortet wurden.

Die Schiler gaben zwar an, dass sie eine gamifizierte Lern-App benutzen wirden,
wenn sie eine zur Verfligung gestellt bekommen wirden. Jedoch kann nicht gesagt
werden, wie lange die Schiiler diese App benutzen wirden und ob sie sich in den
Unterricht fix eingliedern lassen wirde. Dafir missten auch die Voraussetzungen
fur solch eine Lern-App erforscht werden, die eine langerfristige Nutzung der
Schiler garantiert.

In Folge dessen ware auch ein interessanter Aspekt die Erforschung in welcher
Weise das Konzept der Gamification angewandt werden kann, um die intrinsische
Motivation der Schiler anzusprechen. Da die intrinsische Motivation die
langanhaltendste Form der Motivation ist, da diese von inneren Antrieben herriihrt
(siehe Kapitel 2.3.5).

Eines steht fest, dass Gamification erst am Anfang seiner Entwicklung steht und
dessen Einsatz grof3en Zuspruch nicht nur in der Bildung findet. Auch der Einfluss
von Gamification auf andere Fachebiete zeigt sich bereits. Wie in Abbildung 6.2-1
zu sehen ist beeinflussen sich Gamification, die fortschreitende Digitalisierung und
die Industrie 4.0 untereinander. Durch diese Wechselwirkung entstehen zahlreiche
voneinander abhangige Fach- und Forschungsgebiete, die in naher oder ferner
Zukunft eine hohe gesellschaftliche Bedeutung erlangen werden (Anderie, 2018).

Im Zuge dieser Arbeit wurde auch das gegebene Potential der Gamification
aufgezeigt. Somit kann gesagt werden, dass Gamification in der Zukunft, unter
anderem in der Bildung, immer mehr an Bedeutung gewinnen wird.

Gamification, Digitalisierung und Industrie 4.0 sowie verwandte Fach- und Forschungsgebiete

GAMIFICATION

# Internet of Things (loT)

® Kiinstliche Intelligenz (KI)

» Artificial Empathy (AE)

® Cyberconsciousness

INDUSTRIE 4.0 ® Rise of the Robots DIGITALISIERUNG

& Applied Interactive
Technologies (APITs)

# Virtual-, Augmented- und

Mixed Reality

Abbildung 6.2-1 Wechselwirkung von Gamification, Digitalisierung und Industrie
4.0 (Anderie, 2018)
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Anhang

A. Leitfaden Experteninterviews

Leitfaden zur Ermittlung der Gamification
Elemente

Experteninterview

Zweck: Ermittlung eines geeigneten Sets von Gamification Elementen
Teilnehmer:

Datum:

Einleitung:

Vielen Dank, dass Sie mir die Gelegenheit fur dieses Interview geben.

Zurzeit schreibe ich an meiner Diplomarbeit, die den Namen: ,Integration
von Gamification Elementen in Mobile Learning Apps zur Steigerung der
Lernmotivation in der Sekundarstufe 2“ tragt.

Dieses Interview soll nun zur ldentifizierung eines Sets an Gamification
Elementen dienen, die im Rahmen einer Test-App realisiert werden und
durch einige Testpersonen der Zielgruppe getestet werden. Ziel ist es
mittels der eingesetzten Gamification Elementen die Motivation der
Zielgruppe zu erhghen.

In meiner Arbeit wird Gamification im Bereich M-Learning, also Mobile
Learning eingesetzt. Es wird dazu eine Vokabel-Lern-App umgesetzt. Um
nun das Konzept dieser App zu erstellen, bitte ich Sie nun um Hilfe.

Dieses Interview wird ca. 30 Minuten Zeit in Anspruch nehmen. Und da ich
Ihre Aussagen im Rahmen meiner Diplomarbeit verwenden mdéchten,
wulrde ich das Gesprach gerne aufzeichnen.

Sind Sie einverstanden damit?

Haben Sie noch Fragen bevor wir beginnen?

114



Sind sie mit dem Begriff Gamification vertraut?

Haben Sie auch bereits Erfahrungen im Bereich Gamification gemacht?

Wenn ja:
Welche Erfahrungen haben Sie bereits mit Gamification gemacht?

In welchen Bereich haben sie es bereits erlebt, oder selbst eingebunden?

Welche Elemente kennen Sie?

Nun lese ich lhnen eine kurze Aussage vor:

Dreh- und Angelpunkt sind Quests — kleine Aufgaben mit hohem
Spaldfaktor, die das Lernen abwechslungsreicher gestalten. Sie kdnnen an
einzelne Anwender oder Anwendergruppen adressiert sein und haben je

nach inhaltlicher Ausgestaltung folgende Funktionen:

o Vertiefung oder Anwendung des erworbenen Wissens

« Wissensauffrischung vorangegangener Lektionen — didaktischer
Reminder

e Mehr Abwechslung beim Lernen bzw. Unterhaltungswert
e Vernetzung mit anderen Anwendern

Wie wirden sie diese Aussage bewerten?

Welche Punkte der Aussage unterstlitzen sie und welche nicht?

Kennen Sie Beispiele zu Quests?
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9 haufig genutzten Gamification-Elementen

Aufgaben, Challenges, Quests
Charakter/User

Fortschrittbalken, erreichte Punkte
Transparenz des Resultats und Epic Meaning
Ruckmeldung

Badges (Abzeichen/Auszeichnungen)

Level

Rangliste

© © N o g s~ wDdh P

Gruppenarbeit

Welche Elemente sind lhrer Meinung am effektivsten?

Welche Elemente wiirden Sie zur Motivationssteigerung empfehlen?

Wie wirden Sie die Elemente einsetzen?

In Bezug auf Ranglisten und Gruppenarbeit:

Wirden Sie diese Elemente fir die Zielgruppe, in diesem Fall eine
Schulklasse mit 15-16-jahrigen Schilern, empfehlen?

Wenn ja:

Wirden Sie mehr kompetitive Herausforderung, oder teambasierte,
kooperative Herausforderung empfehlen?
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Gestaltung der Inhalte:

Es gibt unzéhlige Elemente zur Gamifizierung Als weitere Frage stellt sich
wie weit darf Gamification eingesetzt werden, so dass das Lernen Spal}
macht, jedoch nicht vom eigentlichen lernen ablenkt.

Der Hauptfokus weiterhin auf der Gestaltung der Inhalte liegen. Nur wenn
das E-Learning-System inhaltlich angemessen und fordernd ist, werden
Spielelemente den Lernenden zu Uberzeugenden Resultaten verhelfen.

Was denken Sie, wie viele Elemente man einbauen sollte, um die
gewiinschte Motivation zu erreichen, ohne dass vom eigentlichen Lerninhalt
abgelenkt wird?

Wirden Sie alle vorher besprochenen Elemente in die Test-App einbinden?

Welche Punkte sind Ihrer Meinung nach zu beachten beim Erstellen einer
solchen App?
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Leitfaden zur Ermittlung des Inhalts

Interview Leitfaden

Zweck: Ermittlung des Lerninhalts und dessen Gestaltung der Test-App
Teilnehmer:

Datum: 24.04.2018

Vielen Dank, dass Sie mir die Gelegenheit fur dieses Interview geben.

Zurzeit schreibe ich an meiner Diplomarbeit, die den Namen: ,Integration von
Gamification Elementen in Mobile Learning Apps zur Steigerung der
Lernmotivation in der Sekundarstufe 2“ tragt.

In meiner Arbeit wird Gamification im Bereich M-Learning, also Mobile Learning
eingesetzt. Es wird dazu eine Vokabel-Lern-App umgesetzt. Um nun den Inhalt
dieser App zu erstellen, bitte ich Sie nun um Hilfe.

Gamification ist kurz gesagt die Anwendung spieltypischer Elemente und
Prozesse in spielfremdem Kontext. In meiner Arbeit sollen nun solche Elemente in
einer Lern-App eingebunden werden um die Motivation der Schuler zum Lernen
Zu steigern.

Dieses Interview wird ca. 30 Minuten Zeit in Anspruch nehmen. Und da ich lhre
Aussagen im Rahmen meiner Diplomarbeit verwenden mdéchten, wirde ich das
Gespréach gerne aufzeichnen.

Sind Sie einverstanden damit?

Haben Sie noch Fragen bevor wir beginnen?
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Sind sie mit dem Begriff Gamification vertraut?

Haben Sie auch bereits Erfahrungen im Bereich Gamification gemacht?
Wenn ja:

Welche Erfahrungen haben Sie bereits mit Gamification gemacht?

In welchen Bereich haben sie es bereits erlebt?

Wie sieht lhre Unterrichtsgestaltung aus?
Welche Medien / technischen Hilfsmittel verwenden Sie im Unterricht?

Gibt es bestimmte Techniken, die Sie einsetzten um die Motivation der Schiiler zu
steigern?

Wie ist Ihre Meinung zum Gebrauch von mobilen Endgeraten im Unterricht, aus
padagogischer und personlicher Sicht?

Gibt es ein allgemeines Handy-Verbot? Gibt es Probleme mit der Einhaltung?
Wie ist die Gruppendynamik/Atmosphare in lhrer Klasse?

Wirden Sie mehr kompetitive Herausforderung, oder teambasierte, kooperative
Herausforderung zur Motivationssteigerung empfehlen?

Welche Themen werden aktuell behandelt?
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B. Fragebogen zur Befragung der
Smartphone - Nutzung

Fragebogen

Name: Alter: Jahre

Befragung zur Smartphone Nutzung

Plattform: [J Android Jios ] sonstiges:

Haufigkeit: Wie oft am Tag benutzt du ca. dein Smartphone?
[0 1 mal taglich 0 2-4 mal tagl. 0 4-8 mal tagl. [0 8-12 mal tagl.

[ stindlich 0 mindtlich O bei jeder Gelegenheit

Wie viele Stunden?

[ 0-1 Stunde O 1-2 Stunden O 2-3 Stunden O mehr als 3 Stunden

Welche Apps?

0 Messenger-Dienste O Social Networks O Online-Shopping

O andere:

Welche Apps verwendest du am Haufigsten?
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Lasst du dein Smartphone dauerhaft aufgedreht? Oder schaltest du es z.B.:
uber Nacht aus?

O Ja, mein Smartphone ist dauerhaft aufgedreht.
O Nein, ich schalte es in der Nacht/oder in der Schule aus.

[J Nein, ich schalte es gelegentlich aus, wenn (Grund):

Wirdest du in Panik geraten, wenn du dein Smartphone verlieren wirdest?

O Ja. [ Nein.

Wirde etwas fehlen, wenn du in der Schule dein Smartphone zuhause
vergessen héattest?

O Ja. O Nein.

Benutzt du dein Smartphone wahrend der Schule auch?

O Ja. [ Nein.

Wenn ja, wozu?

Benutzt du dein Smartphone auch in Gesellschaft (bei Freunden, Familie,
etc.)?

0 Ja, immer. O Ja, gelegentlich. [ Ja, jedoch sehr selten. [0 Nein, nie

Wenn ja, wozu?

Wiurdest du dich als abhéngig von deinem Smartphone bezeichnen?

O Ja [ Nein

121



Wirdest du den Einsatz von Smartphones im Unterricht befirworten und
auch Nutzen?

[d Ja, sehr gute Idee! [ Ja, jedoch nur zur Recherche. I Nein.

Begrundung:

Danke fir deine Teilnahme!
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C. Leitfaden Aschlussinterview

Abschluss-Interview

4 mal 5 Personen, 2 mal 4 Personen pro Gruppe, 15 min pro Gruppe

Teilnehmer:

Wie hat euch die App gefallen? / Was war gut, was war schlecht?
Wie oft habt ihr die App benutzt?
Hat euch grundsatzlich die Idee gefallen mit dem Handy zu lernen?

Was hétte anders sein sollen, damit inr die App ofter/tgl. die App benutzt hattest?
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