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Was bedeuten
Gaming und
Gamification?
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Gaming und Gamification in
wissenschaftlichen Bibliotheken...

,Im Spiel jagen wir

unser besseres Ich
(Roman Rackwitz)







Gaming und
Gamification
l0sen nicht alle
Probleme, aber
sle sollten bel der
Problemlosung
Immer eine
Option sein...









Warum Gaming und
Gamification?

Kulturtechnik

Das Baby-Phanomen

Lernsystem

Spielen bedeutet Lernen
Soziale Funktion

Partizipation

Austausch und gemeinsames
Ldsen von Problemen

Motivationsformen

Konzentriert Euch!




Gaming und
Gamification
basieren auf den

gleichen Modellen,
nutzen diese aber
unterschiedlich...
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Die Charakteristika
der Spiele:
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Die Mechaniken
der Spiele:




Klare Zielsysteme




Feedback
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Information Transparency
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Grundlagen
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NACHSTES LEVEL
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MEIN PROFIL

MEINE
AXTUELLEN
ROLLEN

VERKAUFSRADAR

Maagtpes b

AMPENSAU

MEINE BESTSELLER

° Bler Mell

o Apfeischorle, grof
o Cheeseburger
° Cappuccino

° Chicken-Salad
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Champagner Pfeffermihle

Teamchallenge:
Wer schafft 250€ Umsatz In einer Stunde?

Mein Team

< Legut

Itraum: 19.10.2015

Eigene Misslon

neo 11
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138,00 €
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path of mastery — jedes mal alles

ieriger.

etwas schw




rreie ENTSCheldung



Try and falil...




Reg eln —ich kann Spielen

und Lernen nicht planen...



Regeln definieren auch die

Wechselwirkungen der Elemente
des Spiels (Ziele, Feedback etc.)



Individueller Fortschritt
steht im Fokus...



1. Definition von Gamification:

,Gamification bedeutet
die Ubernahme von
Game-Mechaniken in
Non-Game-Kontexte"®




Die Unterschiede

Gaming

Intrinsische Motivation
Freiwilligkeit
Fiktion

Adaption madglich in Non-
Game-Kontexte

Serious Games

Game-Based-Learning

Gamification

Extrinsische oder
Intrinsische Motivation

Aus Einzelmechaniken
konnen genutzt werden

Non-Game-Kontext
bedeutet,
Gamificationansatze sind
keine Spiele
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Spielen bedeutet

L ernen...




Das Gehirn
mochte immer
lernen, aber wie
es das macht,
ISt
unterschiedlich



Unterschiedliche Motivationsformen:

-Points
-Badges (Achievement Symbols)
-Fixed Action Rewards
-Leaderboard
-Progress Bar

-Quest Lists

-Win Prize

-High-Five

-Crowning

-LevelUp Symphony
-Aura Effect
-Step-by-Step Tutorial
-Boss Fights

-Virtual Goods
-Build from Scratch
-Collection Set
-Avatar

-Earned Lunch
-Learning Curve
-Protection
-Recruitment
-Monitoring

-Appointment Dynamics
-Fixed Intervals
-Dangling

-Prize Pacing

-Options Pacing
-Patient Feedback
-Count Down
-Throttles

-Moats

-Narrative
-Elitism
-Humanity Hero
-Higher Meaning

Accomplishment

Ownership

Scarcity

-Sunk-Cost Tragedy
-Progress Loss
-FOMO

-Evanescence Opportunity

-Beginners Luck
-Free Lunch
-Destiny Child
-CoCreator

Meaning

Empowerment

Social
Influence

Unpredictability

Avoidance

-Status Quo Sloth
-Scarlet Letter
-Visual Grave
-Weep Tune

-Milestone Unlock
-Evergreen Mechanics
-General's Carrot
-Real-Time Control
-Chain Combos
-Instant feedback
-Boosters

-Blank Fills
-Voluntary Autonomy
-Choice Perception

-Friending

-Social Treasure/Gifting
-SeeSaw Bump

-Group Quest
-Touting

-Bragging

-Water Cooler
-Thank-You Economy
-Mentorship

-Social Prod

-Glowing Choice
-MiniQuests
-Visual Storytelling
-Easter Eggs
-Random Rewards
-Obvious Wonder
-Rolling Rewards
-Mischief

-Sudden Rewards
-Oracle Effect



Unterschiedliche Motivationsformen:

Aufgabenerfillung

Eigentum

Knappheit

-Points

-Badges (Achievement Symbols)

-Fixed Action Rewards
-Leaderboard
-Progress Bar

-Quest Lists

-Win Prize
-High-Five

-Crowning

~LevelUp Symphony
-Aura Effect
-Step-by-Step Tutorial
-Boss Fights

-Virtual Goods
-Build from Scratch
-Collection Set
-Avatar

-Earned Lunch
-Learning Curve
-Protection
-Recruitment
-Monitoring

-Appointment Dynamics
-Fixed Intervals
-Dangling

-Prize Pacing

-Options Pacing
-Patient Feedback
-Count Down
-Throttles

-Moats

Bedeutung

-Narrative
-Elitism
-Humanity Hero
-Higher Meaning

Accomplishment

Ownership

Scarcity

-Sunk-Cost Tragedy
-Progress Loss
-FOMO

-Evanescence Opportunity

-Beginners Luck
-Free Lunch
-Destiny Child
-CoCreator

Empowerment

Social
Influence

Unpredictability

-Status Quo Sloth
-Scarlet Letter
-Visual Grave
-Weep Tune

Vermeidung

-Milestone Unlock
-Evergreen Mechanics
-General's Carrot
-Real-Time Control
-Chain Combos
-Instant feedback
-Boosters

-Blank Fills
-Voluntary Autonomy
-Choice Perception

-Friending

-Social Treasure/Gifting
-SeeSaw Bump

-Group Quest
-Touting

-Bragging
-Water Cooler
~Thank-You Economy
-Mentorship

-Social Prod

-Glowing Choice
-MiniQuests
-Visual Storytelling
-Easter Eggs
-Random Rewards
-Obvious Wonder
-Rolling Rewards
-Mischief

-Sudden Rewards
-Oracle Effect

Ermachtigung

Soziale Vernetzung

Unberechenbarkeit
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Flow

Fahigkeiten



Collateral

Learning...




Wissen ist K EI N E

Kompetenz..

(aus:“Stoppt die Kompetenzkatastrophe! — Wege in eine neue Bildungswelt)



Wissen
anwenden...




Unterstltzung im Lernprozess

Feedbacksysteme
Erklarende Zielsysteme

. Information Transparency
Veranderung des Lehrprozesses

Aufzeigen der Wechselwirkungen und
Abhéangigkeiten der Lehrinhalte
. Anpassung an verschiedene Motivationsformen

Anpassung an verschiedene
Lerngeschwindigkeiten

Kompetenzvermittiung

Motivation Uber das zu Erlernende
hinaus zu gehen

Transformation von Informationen in
Wissen durch Anwendung in
verschiedenen kontextbezogenen
Erfahrungsraumen



Frage: Welche
Beispiele fallen Euch
noch ein?
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Intrinsische vs.
Extrinsische
Motivation



Stelle These: Bibliotheksarbeit bedeutet

das Erschaffen von kontextbezogenen o
Erfahrungsraumen, welche an die Lebensrealitat

der Zielgruppen angepasst werden oder diese
verandern...




Mogliche Zielsetzungen

Vereinfachung der Recherchen
Verbesserung des Know How der Nutzer
Verfestigung des Erlernten

Steigerung der Beschaftigungsdauer mit
einzelnen Themen

Nutzung von Gamification flr die interne
Arbeiltsorganisation und interne
Weiterbildungsprozesse

Die Bibliothek als Innovationstrager






Games In der
Erstsemesterbetreuung und
Bibliotheksflihrungen —
,Bibliothekskarrieren®



¥ Play in 15 seconds |

Home  About  Login Leaderboards

How does it all work?

How it works

Lemontree automatically gathers information about your
activities within the library when you link it to your library

card. 6

So when you visit library, when you bring books back or
even when you log in to an e-resource, your actions — ‘
provided you've registered with us —will register on
Lemontree and earn you points!

During the week Lemontree will show your progress
visually

The more you use the library, the hotter your library card
gets!

Grow your own Lemontree

As you progress through your studies and use the
library you will also progress through the levels in the
game! Make your Lemontree grow and unlock
achievements. Some of these achievements are based
around the books you borrow (ie their subject areas),
others are related to the time and frequency you visit the
library.




262 Personen gefallt das

Freunde einladen, um diese Seite mit ,Gefallt
mir- zu markieren

INFO

Ahnliche Seiten Informationen und Hilfestellungen rund um das
Projekt "Die Legende von Zyren"

hitp:/iquestiab.hhu.de/

FOTOS

B Christoph Startseite 20+

\(ﬁ Die Legende von Zyren
10.September - &

Die Vorboten der dunklen Macht melden sich zurick:

Auf vielfachen Wunsch haben wir uns entschieden. noch bis zum 30.
September eure Abgabequests zu korrigieren, um euch bestmadglich auf
die mindlichen Prifungen vorzubereiten und noch offene Quests
freizuschalten

Bitte habt Verstandnis daflr, dass die Korrektur auch mal etwas langer
dauern kann, da wir alle freiwillig. neben anderen Verpflichtungen, weiter
korrigieren.

Alle XP. die jetzt noch zusatzlich erspielt werden, werden...

Mehr anzeigen
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Analoge Leitsysteme mit
Gamification-Elementen



Interne Nutzung von Gamification
z.B. bel Weiterbildungen und
Weiterbildungsstrategien



Einbindung von Games in den
Bestand — z.B. Serious Games oder
Simulationen
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Let's beat cancer sooner W Donate

’{% CANCER

HOME ABOUT CANCER « SUPPORTUS »+ OURRESEARCH »  FUNDING FOR RESEARCHERS «+  SHOP «  ABOUTUS «

Home » About us » Cancer rews + Sgierce biog + Downoan cur revolutionary mobée game to help spoed up cancer research

Download our revolutionary mobile game to help speed up cancer research

Category: Science blog @ February 4, 2014 Ofiver Chids x:) 112 comenents

Popular posts

Maost read today Most discussed

PERSISTE Don't believe the hype -
{CER MY 10 persistent cancer

‘BUNKI myths debunked

New study comes the
closest yet to proving
that e-cigarettes aren’t as
dangerous as smoking

10 common guestions
about e<cigarattes
answered

N et -

Waich & vid=o sbout Ganes n Spacs on YouTloe

It's been an ambitious and challenging project dut the day to unveil it to the world has amrived

We'rs delightad today to ‘sunch Genes in Space - & unigue and anjoysbls game that you can )
. ¥5 Featured topics
gawnioad and pay for free on your smar phone

« Download from Apole App Store Immunotharapy
« Download from Go Play Lifestyle

It's & game, 50 first and foremost it's fun to play - bonng fram journeys, queues for that gig or Cancer Research UK-funded research

walting for that friand who's always late could be lransformad inlo exhiarating space adventures.

Bul that's not the exciting bt

Well it 1s; But theea's more. Much more Search the blog
By downloading and playing fhes ploneenng game, you will be taking part in research (o help beat Enlor Keywords m
cancar. |t might sound far-fetched, but 's trus

We've been working with our scantists and gaming experts for months 10 build the game. which on
the surface 1s a simple and entsrtaining caper through space. But undemeath it's a data crunching

nnwnrhnisa that's hadnina aor scisnbeds idanlife tha NNA taults that crudd laad ta cancar Suhseribe



Coding da Vincl



Veranderte Datenbanken und
OPACs



Implementierung



Und nun?

-

engagimg - KoMPASS

Negative Ruckkopplung dominiert

Uber positive Ruckkopplung

Fortschritt basiert nicht auf rein
quantitativem Wachstum

Aktivitatsfokus dominiert

uber Ergebnisinzentievierung

Vorhandenes Verhalten/Potential wird
nach dem Jiu-Jitsu Prinzip genutzt

emischen

Einfluss, der gut zu erkennen Ist

Gamification baut auf Diversifikation
von Fahigkeiten, Ressourcen und Zielen

Personlicher Fortschritt steht im
Zentrum der Anwendung

Es bestehen eine hohe Interaktivitat
und erkennbare Rickkopplungseffekte.

WWW . ENGAGINGLAB.COM




Und nun?

UrhebBerrechtlich geschiitztes Material

DE GRUYTER
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Christoph Dee

GAMIN ‘UND 0
BIBLIOTHE 1

Und naturlich:
games4culture







